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E l mes pasado, con nuestra cabecera Amstrad 
Sinclair Ocio, os anunciabamos el importante 
cambio que iba a expenmentar esta publica¬ 
tion: MEGAOCIO, la revista de los 90 para los 
usuanos de ordenadores domesticos. 

Los aficionados a la informatica, a partir de ahora, 
dispondreis de mayor informacion, entre la cual 
hemos incluido los ordenadores de 16 bit y las 
consolas, dos elementos que estan arrasando hoy los 
mercados amencano y europeo y en el manana, que 
ya ha empezado, el espanol. Sin embargo nuestro 
punto de referenda parte de los cientos de miles de 
usuanos de CPC y Spectrum, ordenadores que han 
calado muy hondo en todos nuestros hogares y a los 
que desde hace mas de cinco anos, nos hemos dedi- 
cado. 

El objetivo de MEGAOCIO es muy claro: infor- 
mar de los nuevos productos para toda la gama de 
ordenadores, comentar los juegos mas novedosos, 
facilitar esas soluciones a los juegos que tanto de- 
mandais como lectores y servir como un vinculo al 
aprendizaje e informacion de este fascinante mundo 
de los micros. 

Como siempre, el CPC, Spectrum, PC y PCW 
estaran con nosotros, con interesantes secciones co¬ 
mo: el Taller de Hardware, listados de utilidades, 
correo..., y como no, juegos y noticias. 

Este cambio ha supuesto un gran esfuerzo por 
parte de todo el equipo que trabaja en MEGAOCIO, 
esperamos que os haya gustado, la ultima palabra la 
teneis vosotros. 

___ 
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NOTICIAS 

• Spoedball II > Cadaver. un 
r uovo juego tipo Fiiniulion, 
sun Ins (ius nuevo.s juegos del 
equipoTHE BITMAP BROT¬ 
HERS. 

• Lo^eree.done.sdel Defendt i 
ul the ( row a. eslan propu- 
ranila un nuevo juego ck* ex- 
1 1 < tegia \ iii cade. I* I 
programa se llama Centu¬ 
rion: Defender of Rome \ se¬ 
ra d'sttiluudo en el Reino 
Unido par Electronics Ai ts 

• L 8 CIOIJ) esta prt pai un¬ 
do el kmzamiento de Stridor 
para los 01 clenadoies IBM 
PC \ compatibles No tarda- 
remos roueho c n verlo. 

• Los creadores de Balhstix 
y Shadow of the Beast estun 
pi epa rondo dos nuovos juo- 
gos que sin duthi daran ma¬ 
cho de que hablar: Beast II 
i la segunda p ute del inagnt- 
fk‘o Shadow’ of the Beast i v 
Awesome, un arcade situado 
en c I espacin 

• (lore es cl nomhre de una 
mteresante \ideoaventura 
con spates de gr; n taman >, 
scroll y una gran cantidad do 
niveles Kl jo ego lo estan 
creando los pfogramadores 
del Menace v del Blood Mo¬ 
ney. 


c 


onsolas 
de 16 bit 


O tra noticia revolucionana es el fu¬ 
ture lanzamiento de las consolas 
Sega de 16 bit en Espana. La aparicion 
de esta maquina esta prevista para el 
mes de Septiembre y la empresa que se 
encargara de su distnbucion es Virgin 
Mastertronic Espana. Os mantendre- 
mos informados en proximos numeros 
del amplio repertorio de posibilidades 
que ofrece este nuevo modelo, tanto en 
graficos como en sonido. 



arbarian 


(Melbourne House) 

E l disenador y artista Garvan Cor¬ 
bett, productor de los graficos de 
Deep Space, Barbarian y Obliterator, 
esta preparando la segunda parte de 
Barbarian, continuando la histona don- 
de finalizo la anterior. 

El juego esta siendo programado por 
Steve Northcotte y guarda algunas di- 
ferencias con su predecesor, como el 


control, que ahora se realiza con el 
joystick, lo que incrementa la jugabili 
dad y mamobrabilidad del arcade. 

El juego se desarrolla a traves de una 
gran cantidad de niveles: un bosque, las 
cuevas, un poblado, el castillo, mas 
cuevas y finalmente un templo, en el 
cual deberemos dar muerte a Necron. 


A-MIGA DRIVE 



Aunque la consola Megadrive 
no esta disponible de momenta 
en Espana, ya esta causando fu¬ 
ror en buena parte de Europa y 
son muchas las empresas que es¬ 
tan desarrollando software y 
hardware para la misma. Dev 
Tek Co, es una importante em¬ 
presa japonesa que ha desarro- 
llado un potente interface para 
Amiga, capaz de transfers los 
juegos de este ordenador a los 
cartuchos de la consola Mega¬ 
drive. 

El A-migaDrive, que es como 
se llama el aparato, se conecta en 


una de las salidas del Amiga y 
esta compuesto por dos chip y un 
coprocesador matematico que 
convierte el codigo 68.000 del 
Amiga, en codigo 68.000 para la 
consola Megadrive. Tras intro¬ 
duce un juego en el Amiga (in¬ 
troduce mas de dos discos puede 
dar problemas de memoria), el 
aparato transfiere el programa a 
un cartucho de 2 Megas de RAM 
alimentado por baterias. 

El sonido es exactamente el 
mismo, ya que ambas maquinas 
utilizan el mismo tipo de chip y 
los graficos son simi lares, aun¬ 
que en ocasiones aparecen algo 
mas alargados, con ligeras perdi- 
das de color o degradados, si la 
pantalla esta en modo HAM 
(Hold And Modify). 

Tod avia no nos han confirma- 
do el valor de este interesante 
periferico, aunque prob- 
ablemente rondara las 35.000 
pesetas el hardware y 3.000 pe¬ 
setas los cartuchos ram. Ahora 
solo nos queda esperar a que la 
consola sea distribuida en Espa¬ 
na y alguna empresa se anime a 
importar e! A-migaDrive. 
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S i, parece ser que nos encontramos 
ante una peligrosa crisis de lmagi- 
nacion, original idad o, quien sabe, qui 
za nos encontramos ante una etapa de 
aprovechamiento de exitos y fichajes. 
Los lanzamientos del presente ano se 
cuentan en su mayoria en segundas, 
terceras e incluso “cuartas” partes, lo 
que nos hace pensar irrevocablemente 
que o bien los programadores no tienen 
ganas de estrujarse un poco el coco, o 
la fuente de la que mana el software se 
ha secado. 

Nosotros particularmente pensamos 
que es mucho mas facil vender la se- 
gunda parte de un juego de exito, aun- 
que esta sea un autentico deshecho, que 
un juego nuevo, con mejores graficos, 
mejor sonido, mejores efectos y un te- 
ma tan atractivo o mas que el original. 
Si lo pueden hacer Cinemaware, Sierra, 
Lucas Film y algunas otras empresas: 
( Porque no lo pueden hacer las demas, 
si todos sabemos que un arcade vende 
mas que un conversacional o que una 
aventura? 

De moment© algunos de los lanza¬ 
mientos previstos para el presente ano 
son: 

» Robocop II (Ocean) 

» Chase HQ II (Ocean) 

» Stnder II (U.S Gold) 

» R Type II (Activision) 

» Barbarian II (Melbourne House) 

» Mad Mix Game II (Topo) 

» Shadow of the Beast II (Psygnosis) 
» Space Hamer II (Grandslam) 

» Nebulus II (Hewson) 

» Cybemoid II (Hewson) 

» Speedball II (Again) 

» Kick Off 2 




uropean 


Superleague 



P ara los aficionados al futbol tene- 
mos una mteresantisima noticia, 
CDS, una de las empresas del Remo 
Unido dedicadas a la elaboracion de 
software recreativo se ha decidido a 


lanzar un nuevo simulador deportivo 
con el nombre. European Superleague. 

Este simulador deportivo se caracte- 
riza por tener almacenados cerca de 
doscientos jugadores, siete oponentes, 
graficos representatives de las escenas 
mas importantes y una gran vanedad de 
mveles de juego. El juego estara dispo- 
nible para Spectrum, Amstrad CPC, 
Commodore, PC, Amiga y Atari ST. 


LUCHA EN EL AIRE 


(Cinemaware) 



DespniS djfftui 1 ’ni. k.kIo 
dos ultmiti produce n • u ». Cuiema- 
uare3iompiv ■ nuiericnnu Ifdet en 
la eieuctoii de jiu |\ lieu lit . 
la prepaiaiulo el faii/uunienlo » l un 
inievo program i WII (IS .'tin le*'U- 

It ,o j.dc v •(: . a . on 

ihulic' >s al lie- dtnici m 


Wings iatrodiice cn plcn.i 
Pflmera (iiK ir.i \1un lial en I ran 
era. ..I ni.nulo !i un , v ion anno 
pilolo del :Vi cm ' ludriiiia Nuesti.i 
pnneipalcs nusioik - sei n homhai - 
deai Lis insial.. ■ iionigas. h 

eei v'tielo-- de leconocimicnio \ 
likhar coil los me)oios piloios de 
\lcntan ills silo-, el niismisinio 
B.in n Rojo. 

I I'S y linos riel fill » llail sido 
df cn.ldus \ dlhll|.idos pot lell j III 
ibiljii le de vim-' |ik '-s de 
( llli 11 IW: .ol io Rr t R I , 
v 11 ; iiir.iv I umii Hie Desert I i pio 
gt.Mii.icii.n del jnevo conv a cargo 
lie Jolll CulU 1 loi cL Ri l kel 
R . i • • IN • - II I ! i 
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buelo Monty 


En la selva Monty se encontrard con 
infinidad de enemigos que complicaran 
su misidn (Foto Amiga). 

E l legendario Monty Mole, aquel 
topo minero que aparecio por pn- 
mera vez en las pantallas de nuestros 
ordenadores, alia por el 1984, ha vuel- 
to. Escapado de su isla pnvada en Mon- 
tos, en la que residi'a desde 1987, ha 
decidido convertirse en un autentico 
personaje en el mundo de la informati- 
ca. Para ello cuenta con versiones en 8 
y 16 bit, scroll de pantalla y la interven¬ 
tion directa de Core Design, los crea- 
dores del adictivo Rick Dangerous, 
Esta vez Monty esta preparado para 
todo, dos locos cientificos lo han trans- 
formado en “Impossamole” y ahora 
puede volar al igual que superman o 
hacer uso de sus poderosos musculos. 
Por supuesto, a cambio debera llevar a 
cabo una peligrosa mision: atravesar el 
labennto de tuneles y cuevas, a traves 
de cuatro adictivos mveles. Para ello 
cuenta con un laser, bombas y una pis- 
tola. El juego llevara el nombre de Im¬ 
possamole y estara disponible para 
Amstrad CPC, Spectrum, Commodore 
64, Amiga y Atari St. 


E nelecto. MCi l la empiesa creado 
ra del ordenador SAM Coupe*, ha 
decidido nmodutiise en el el mundo 
del software > para hater lo ha decidi¬ 
do con vocar una coinpetk ion en la que 
|X>clf;an parlicipat loilos los piognimus 
para SAM C oupe. 1 <k premios. que 
vHinan un total de 20 0001 ibras, scran 
repatlidos aientliendo (seetin la opt 
moil de los nieces) a los piogi amas mas 
ortgiuales. que liaean uso de las capa 
eidades del SAM ( Otipl \ causeil 
macoi impatloenelmeivado.<>s man 
lendremos miomiados, Ros preniios se 
lepainian de 1 1 siuuieme lomia: 
PRIMER PREMIO: 

» IS.OOOlibias 


20.000 

LIBRAS EN 
PREMIOS 

PREMIOS 

i DE CONSOLACION: 

1 » 5(K) l ibras Mar/o/Abril 

500 1 ihras Mayo/J tinio 
5001 ibras Julio/Aeosto 
» 5001 ibras Septienibre/Oeitibie 

PREMIOS 

ESPECIALES: 

I <K)01 tbras al mejor programa 
(Maximo 12 aims de edadt 

I 0001 ibras (M;huiio 12 10 anus 
deedad). 

• I IKK) 1 ibras. <ISira el tuejot pio- 
erama que ito sea tin juego). 
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1 SPECTRUM C/D 

T 

PC 1512-1640 Y 

ACIENT BATTLES 

1095/1745 

ACIENT BATTLES 

1095 1995 


COMPATIBLES 

ATODA MAQUINA 

1350 2250 

A TODA MAQUINA 

1350 2250 


ARMADA . . . 

.2250 

BLACK TIGER 

1200 1900 

BLACK TIGER 

1200/1900 


ANCIENT BATTLES 

2195 

CYBERBALL . . . 

1200/1900 

CYBERBALL 

1200/1900 


BORODINO 

2250 

CAZAFANTASMAS 2 

1200 1900 

DOUBLE DRAGON 2 

1095/1745 


BUDOKAN 

4495 

CHUCK YEAGERS 

1200 1745 

1 DIOSA COZUMEL 

1095/1745 


BEVERLY HILLS COP 

.3595 

DOUBLE DRAGON 2 

1095/1745 

E-MOTION 

.1200/1900 


CAPITAN TRUENO 

2250 

DIOSA COZUMEL 

1095/1745 

FALLEN ANGEL 

975/1900 


CAZAFANTASMAS 2 

.2850 

E MOTION . . 

1200 1900 

GUNSHIP 

1350/1900 


CHUCK YEAGER AFT2.0 

4495 

HEVY METAL 

1200 1900 

GHOSULS 1 GHOTS 

975/1900 


DRAGONS LAIR 

8995 

GUNSHIP 

.1350/1900 

HEAVY METAL 

.1200/1900 


DOUBLE DRAGON 2 

2245 

HOT ROD 

1200 1900 

HOT ROD 

1200/— 


DIOSA COZUMEL 

.2245 

ITALIA 1990 

.1200/1990 

ITALIA 90. 

.1200/1900 


E-MOTION . 

.2250 

JUNGLE WARRIOS 

975/1200 

JUNGLE WARRIORS 

975/1900 


F-19 STEAL TH FIGTHER 

12000 

MHT 

975/1900 

MHYT ... 

. 975/1900 


F 16 COMBAT PILOT 

. 4495 

M0RTADELO2 . 

1095/174!E> 

MORTADEL0 2 

.1095/1745 


FALCON (CASTELLANO) 

5000 

NINJA SPIRIT 

1200/1900 

'NINJA SPIRIT 

. 1200- 


INDY (AVENTURA) 

.5490 

NINJA WARRIOS 

1095/1745 

NINJA WARRIOS . 

.1095/1745 


ITALIA 90 

2250 

PRO TENNIS TOUR 

1200 1900 

PRO TENNIS TOUR 

1200/2250 


LEISURE SUITE LARRY 

7200 

RAM 

1200/1960 

RAIMBOW ISLAND 

1200/1900 


MORTADEL02 . . 

2250 

RAIINBOW ISLANDS 

1200/19C0 

RAM 

.1200/1900 


PRO TENNIS TOUR 

.3900 

SCRAMBLE SPIRIT 

.1200/19(0 

SPACE HARRIER 2 

1200 2250 


PARIS DAKAR 

2595 

SHERMAN M4 . 

. . /22f'0 

SCRAMBLE SPIRIT 

1200 2250 


POPULUS+ESCENARIOS 

.4490 

SPACE HARRIER 2 

.1200/1900 

SONIC BOOM . 

. . 1200- 


SIM CITY . 

3900 

SONIC BOOM 

1200 1900 

TEST DRIVE 2 . 

1095/1745 


STRIDER 

2250 

TEST DRIVE2 

.1095/1745 

TURBO OUT RUN 

.1200/1900 


SHERMAN-M4 

2250 

VENEDETA 

1200/1900 

VENEDETTA 

. 1200 — 


TEST DRIVE 2 

2245 

VULCAN 

1095/1745 

VULCAN . 

.1095/1995 


TV SPORT FOOTBAL 

3900 

VIAJEC TIERRA 

1200/1745 

VIAJEC. TIERRA . 

.1200/1900 


VULCAN ... 

.2195 

X-OUT 

1200 19CJ 

X-OUT 

1200/1900 

1 688 SUB ATTAK 

4495 





INTERSOUND MDO 

4495 


. .. om» 

10 DISCOS 3,5" .... 

15C1 

10 DISCOS 5.25” DC.DD 

650 

ARCHIVADOR 5,25” 100 u. 

2200 

DISCO DURO 20 Mb 

48( ) 

U. DISCO 5.1/4 360 Kb. 

130( ) 

U. DISCO 5.1/4 12 Kb 

16500 

U. DISCO 3.1/2 720 Kb 

150( » 

U. DISCO 3.1 /2 144 Kb 

175( ) 

TARJETA CGA 

11500 

TARJETA EGA 

35 000 

TARJETA VGA . . 

499( ) 

RATON "WITTY” MOUSE 

95( ) 

SCANNER-HANDY 

47( > 

CINTA DMP 2000-300 

850 

DISCOLOGY 3 (CPC) 

80C 3 

MULTIFACE TWO(CPC) 

16500 

MODULADOR TV.M-1 

.9500 

CABLE CASETE 6128 

22( ) 

JOYSTICK’S 

KONIX 

250ol 

QUICK JOY TURBO 

34C M 

QUICK JOY+ . . 

32( M 

QUICK SHOT 1 

IIGofl 

PRO 5000 . . 

2800® 

TELEMACH 200 

6C Jfl 

TELEMACH PC +TARJETA 12800® 

MESA TELEMACH 

□ 


H2SH 

ACE (SIMULADOR) . 

350C 

BURAN 

.3145 

BAT-MAN 

3500 

COLECCION PCW 1 

3990 

COLECCION PCW 2 

3990 

COLECCION PCW3 . 

3990 

CYBERBIG 

3500 

CORSARIOS 

3500 

GRAM SLAM (TENIS) 

3145 

LAST NINJA 2 

3500 

LIVINGSTONE SUPONG0 2 

! 3500 

MOT 

3500 

PAK PCW (5 JUEGOS) 

3500 

TETRIS 

3500 

TRIVIAL PURSUIT 

3500 

CONSOLAS 


PORTATILES 

DOUBLE DRIBBLE 

4490 ■ 

GRYZOR 

44901 

GRADIUS 

44901 

SKATE OR DIE 

4490 ■ 

TOP GUN 

44901 

TURTLES 

.44901 

COMBAT ZONE 

.4990■ 

KNIGHT RIDER 

4990 ■ 

RING KING . 

49901 

WIZARDS AND WARRIORS 4990■ 

WESTLEMANIA 

4990 ■ 

1943 

4990 ■ 


ORDENADORPROFEXXT-111 



OFERTA 1: PROFEX XT-111 
CONFIGURACION BASICA 
109.000 PTS. 


OFERTA 2: PROFEX XT-111 
+IMPRESORA MATRICIAL 
138.000 PTS 


OFERTA 3: PROFEX XT 111 
+IMPRESORA MATRICIAL 
+DISCO DURO 20 Mb 

182.000 PTS 


CONFIGURACION BASICA: 


-ALTA VELOCIDAD A FRECUENCIA 10 Mhz 
512 K APLICABLE A 640 K 
-TARJETA GRAFICA CGA/MGA 
MONITOR PAPERWRHITE 
-TECLADO EXPANDIDO 102 TECLAS 
UNIDAD DE 5 1/4" PARA 360 K 


AMIGA 500 

Y2000 



AMIGA 500 
A 500 M COLOR 
AMIGA 2000 
A 2000 M COLOR 


89 900 
139 900 
185 000 
235 000 


IMPRESORA MATRICIAL 39 000 
MEMORIA INTERNA 500 K 19 900 


ATARI 520 
1040ST e 


ATARI 520 STe 64 900 

A-520 STe+M. COLOR 114.900 
ATARI 1040 STe . . . .119.900 

A-1040 STe+M COLOR . 169.900 
ATARI PORTFOLIO 49 900 

MONITOR MONOCROMO 25.000 


CONSOLA 

SEGA 

I_ 


MASTER SYSTEM 18.900 

MASTER SYSTEM+ . . 21.900 

(INCLUYE PISTOLA) 

SUPER SYSTEM . . 29.900 

(PISTOLA + GAFAS) 

JUEGOS DESDE .1.990 


* ENVIOS DE MATERIAL ATODA ESPANA. CONSULTAR 

* IVAINCLUIDOENTODOSLOSPRODUCTOS 


CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A COCONUT INFORMATICA. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54 28008 MADRID 


nombre/apellido . 

DIRECCION. 

POBLACION. C.P. 

TELEFONO .. 

MODELO ORDENADOR. 

FORMA DE PAGO: TALON L CONTRA REEMBOLSO □ 


TITULOS 


GASTOS DE ENVIO 
TOTAL. 


PRECIO 


200 
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poner a prueba nuestro mgenio y habi- 
lidad para recuperar la Corona Magica 
y dar su merecido a la bruja Idun y a su 
ayudante Zohak. El juego estara dispo- 
mble para todas las maquinas (Spec¬ 
trum, CPC, Atari, etc...), aparecera a 
finales de Septiembre del presente ano. 


H; 


as juegos 
para PCW 

(Mar Entertainments) 


M uy pronto los usuarios de PCW 
van a poder disfrutar de dos nue- 
vos juegos para su ordenador: Star Byte 
y Robot Scape, dos arcades que nos 
situan en un mundo futuro, lleno de 
hostilidad. Ambos juegos han sido 
creados por la empresa de software 
Mar Entertainments, que actualmente 
se encuentra preparando otros mtere- 
santes lanzamientos como: Buccan- 
neers (la primera conversion de una 
maquma recreativa en Espana), Bloody 
Paws, Tokyo Gang, Corrupt y la Oca. 
Os mantendremos informados. 


""coney y motk traction de Uomark e Ian Andrew de Incentive, vestidos 
de ceremoniapara el lanzamiento de CASTLE MASTER. 


astle 

Master 


N os encontramos en la Inglaterra 
del siglo dieciseis, donde nuestro 
amor, una bella princesa, se encuentra 
cautiva en una de las euatro torres del 
castillo. Nuestra labor no va a resultar 
nada grata y mucho menos, facil, ya 
que el castillo se encuentra embrujado 
y no tardaremos en ser abordados por 
una multitud de espfritus, ratas e mclu- 
so murcielagos La unica forma por la 


D O M A R K 

que podemos hbramos de ellos, es lan- 
zando con precision rocas sobre tan 
abominables seres. 

El juego ha sido desarrollado fnte- 
gramente en tres dimensiones, contan- 
do con graficos solidos (o sea, 
rellenos). Segun palabras del fundador 
de Incentive, la empresa que ha desaro- 
llado el Castle Master, este juego es la 
pnmera aventura de accion que utiliza 
graficos solidos en tres dimensiones. 


Corona (omk) 
ca 


O MK, una de las pocas empresas 
espanolas dedicadas a la progra- 
macion de juegos para PCW, ha anun- 
ciado el lanzamiento de un nuevo 
arcade basado en la sene de dibujos 
animados que se emite los sabados en 
TVE-1 a las tres y media de la tarde: La 
Corona Magica. El juego, al igual que 
la pelfcula, nos situara en el Sistema del 
Doble Sol, compuesto por siete plane- 
tas y doce lunas, en uno de los cuales 
habitan felizmente el rey Bngal y su 
hijo, el principe Zalk. Alii deberemos 

Idun en amistosa conversacidn con Zohak. 


































I 
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U na de las empresas que mas exito 
han obtenido en programas de si¬ 
mulation aerea es, sin duda alguna. 
Digital Integration. Esta veterana em- 
presa de software, despues del exito 
obtenido con F-I6 Combat Pilot, se ha 
decidido a lanzar la continuation de 
otro de sus exitos, el simulador ATF 
(Advanced Tactical Fighter). 

El juego estara disponible a finales 
de afio para los ordenadores PC, Amiga 
y Atan ST, En Espana lo distribuira 
System 4. 




Sylvestre Stallone y Kurt Russel, en una 
escena de esta peltcula de accidn. 




arthage 


L a prestigiosa firma Psygnosis, es- 
pecialista en juegos para ordena¬ 
dores de 16 bit, esta preparando el 
lanzamiento de un nuevo programa 11a- 
l mado Carthage. Como podemos obser- 
var en la foto, el juego guarda cierto 
parecido con uno de los programas de 
laempresa espanola Topo (Coliseum), 
aunque la perspectiva es similar a la 
utilizada en los simuladores de Carre¬ 
ras, lo cual aumenta notablemente el 
atractivo de esta. 

i 



ango y Cash 



R ay Tango (Sylvestre Stallone) es el 
mejor policia de Los Angeles, Ga- 
be Cash (Kurt Russell) tambien y ese 
es precisamente su problema: no se co- 
nocen y mucho menos se aguantan. Por 
avatares del destino van a tener que 
unirse para luchar contra Yves Perret 
(Jack Palance), un peligroso terronsta 
quien astutamente les ha preparado una 


trampa. El juego, que gozara del mismo 
tema y accion que la pelfcula, esta sien- 
do creado por el equipo de programa- 
cion espafiol Comix, que cuentan en su 
haber con creaciones del tipo Tuma-7. 

El juego sera distribuido en Espana 
por la empresa Delta Software y estara 
disponible en todos los formatos. 



Lucha de carros (Amiga). 


i 

i 
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Una consola portdtil 



ATARI 


Con toda seguridad, la mayoria de vosotros habreis 
jugado en mas de una ocasion con esas maq uinitas de 
i:»c isillo que empezaron a tomar fama poco antes de la 
sail da de os primeros ord nadores personates. Es as 
maquinas ofrecian una portabilidad y una autonomia 
'l ue hoy en d a se ban mantemdo y lo mas import ante; 
ban mejorado en algunos aspectos. 


L a pnmera impresion que toma- 
mos al ver la consola es que se 
trataba de otra de esas tipicas 
maquinas de videojuegos que funcio- 
nan con una pantalla de cuarzo liquido, 
aunque con una estetica mas cuidada. 
Tras introducirle las pilas necesarias 
para su funcionamiento, la expresion 
de nuestra cara cambio por complete, 
nos quedamos sorprendidos al ver que 
la pantalla era a color (4.096 colores) y 
que I os graficos se desplazaban con 
suavidad y rapidez, superando mcluso, 
a muchos ordenadores de 8 bit. 


con los nuevos juegos multiples que 
Atan esta preparando. Esta posibilidad 
abre un nuevo futuro en el mundo de 
los juegos, ya que aunque hasta ahora 
podia hacerse con cualquier ordenador 
que dispusiese de un Modem, salida 
Sene o Paralelo, estos dipositivos esta 
ban destmados a tareas profesionales y 
en muy pocos casos se han utilizado en 
videojuegos, viendose limitados a al 
gun simulador de vuelo o programa de 
ajedrez 

En defimtiva podemos decirque nos 
eniontramos ante la mejor consola por- 


Volumen Toma para cascos Comlynx Alimentacion 



El control de la maquina es sencillo, 
ya que nos pemnte sujetar la maquina 
con ambas manos, controlar los distin 
tos movimientos con un solo dedo, ha 
cer una pausa, e mcluso, existe la 
posibilidad de hacer un ’flip’ de panta¬ 
lla (girar 180 grados), con lo cual se 
posibilita el control de la consola a 
jugadores zurdos. 

Otro de los puntos fuertes del Lynx, 
es la mcorporacion de una salida llama- 
da Comlynx, gracias a la cual pueden 
jugar hasta un total de ocho personas 
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tatil de videojuegos. El sonido es muy 
bueno, los graficos sensacionales y los 
juegos sorprendentes El unico proble 
ma que le podemos achacar es su auto 
nomia y tamano 

Ventajas 

Nos encontramos ante la consola de 
videojuegos mas potente disenada has¬ 
ta la feeha Los graficos, el sonido la 
velocidad y todos los efectos en con- 
junto son mcreiblemente sorprenden¬ 
tes Todo lo correspondiente al diseno 


grafico y sonido se elabora en ficheros 
con la norma IFF (Interchange File For¬ 
mat), lo que facilita la programacion de 
los juegos con maquinas supenores, 
como el Commodore Amiga Otro de 
los aspectos destacables es el tamano 
de la maquina, que facilita el control de 
la misma. 

Inconvenientes 

Aunque el Atan Lynx es una maqui¬ 
na que sobrepasa a cualquier otra con¬ 
sola portatil, peca capitalmente con 
algunos defectos que jamas debenan de 
haberse producido Algunos de estos 
pueden ser el gran consumo de pilas 
(poca autonomia); lo cual le resta “por¬ 
tabilidad” y le encadenaal conectordel 
mechero del eoche o a la fuente de 
alimentacion de casa y su tamano; no 
cabe en el bolsillo de una chaqueta 


CREADOR 


TAMANO 


PANTALLA 


RESOLUCION 


Atari 

■ 

25 x 9 x 3 cm 

7 x 4.4 cm, 4096 colores 


160 x 102 pixel con 16 colores (4096 
paleta) 


MEMORIA 


64K RAM (capacidadpara cartuchos de 
hasta 16 megas) 



Sets pilas de 1,5V con autonomia para 
ocho horas 


SALIDAS 


Auriculares (Estereo), ComLynx y 
Fuente de Alimentacion 

























LYNX 


Las tarjetas con videojuegvs se insertan facilmente en la consola. 


HARDWARE 


Respecto a los dispositivos de entrada y salida que 
admite el Atari Lynx, caben destacar la conexion 
Comlynx, (que permite mantener conectados hasta 
ocho aficionados, en losjuegos multiusuario), la po- 
sibilidad de conectarle unos auriculares estereo, la 
fuente de alimentacion (para cuando estamos en ca- 
sa) y el adaptador para enchufarlo al coche. 


SOFTWARE 


De momento esta nueva maquina no dispone de un 
amplio catalogo de software, pero esta experimen- 
tando una importante crecida. Algunos de los titulos 
que actualmente se encuentran disponibles son: 

California Games (De regalo con la maquina) 

Blue Lighting (Similar al Afterburner) 

Electro Cop 
Monster Demolition 
Gates of Zendacon 
Tyme Quest 
Treasure Chests 
Chip's Challenge 

En preparacion: 

Gauntlet 
Rampage 
Psyno Phobe 
Ninja Geidan 


Foto a tamaho real de la consola 
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FUTURO 


ANGEL NIETO 

500 CC. 


Opera Soft es una de las empresas espanolas 
mas importantes en la elaboracion de 


P ara inaugurar la aparicion de este 
nuevo sello. Opera ha decidido 
lanzar una simulacion de motos 



ideojuegos y aunque siempre se ha 
ido a los arcades y videoaventuras 
ah ora se ha decidido a introducirse en el 
mundo de los simuladores deportivos con el 
sello de Opera Sports. 


Lo parrilla de salida, Pedro Ruiz y Angel Nieto despues de 

momento de tension a la espera lafirma del contrato, el primerfichaje 

de la luz verde. de Opera Soft. 


w.i wiiwaiuaiiiua, imuit mas y nacia 
menos, que al campeomsimo Angel 
Nieto. Ahora solo tenemos que estar 
muy atentos de la pista, de los contnn- 
cantes y sobre todo del tiempo, indis¬ 
pensable para clasificarse. 

El juego se compone de 16 eircuitos, 
a los que podemos acceder por medio 
de tres cargas, cada una de las cuales 
con cavidad de cuatro eircuitos. La ra¬ 
zor* por la que Opera Soft ha creado un 
juego multiearga, muy desacorde con 
sus ideas (odian los multiearga), es mas 
que clara: es imposible meter dieciseis 
eircuitos reales en una sola carga, 
Angel Nieto 500 cc. es un complejo 
simulador de carreras de motos. En el 
podremos realizar acciones tipicas de 
una carrera real, como puede ser el 
intercambio de neumatieos (depen- 
diendo del tipo elegido, la moto correra 
mas o menos), y el niimero de vueltas, 
que puede vanar entre 2 y 20. 

Especialmente interesante es la op- 
cion de grabar y cargar el mundial (dis- 
ponible para las versiones de disco y 
emta), lo que nos permitira dejar la 
partida en cualquier punto y eontmuar- 
la otro dia. 

De entre las caracteristicas 
mas notables del Angel Nieto 500 
cc., podemos destacar la posibili- 
dad de juego para dos personas, 
cireuito a escala del real, moto 
con dos desarrollos (lenta y rapi 
da), simulacion de subidas y ba- 
jadas, manchas de aceite, 
accidentes y la vanacion del esta- 
do de la pista, puede estar moiada 
o seca. En el pnmero de los casos 
veremos como la lluvia cae sobre 
la carretera, es un efecto intere¬ 
sante y emocionante aunque bas- 
tante peligroso, ya que la moto 
perdera adherencia al suelo. 

Pedro Rodriguez 
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ferias, solo es 
visitada por 
profesionales. 


La European 
Computer Tra¬ 
de Show a dife- 
rencia de otras 


Durante el transcurso de la feria, MegaOcio con- Louis-Marie Rocques y Phlippe 
certo citas con las compahtas mas prestigiosas. Plas, miembros de Silmarils presen- 
Laurant Weill, director de Loriciels, nos facilito taron en laferia un magnifico juego 
information de sus ultimos lanzamienlos. de action: “Colorado”, 


David Foster, director de Ready Soft, distributor 
de Space Ace en Europa, pasd por nuestro Stand 
y no dudd un momenta en posar junto a MegaOcio, 
presentada en el transcurso de la Feria. 


El pasado mes, en el transcurso de 
los tres primeros dias, tuvo lugar 
en Londres, en el Business Design 
Centre, una de las mas importan- 
tes ferias dedicadas al software re- 
creativo: la European Computer 
Trade Show. Alii se dieron cita las 
mas prestigiosas empresas de 
software, hardware y grupos edi¬ 
torial es, entre los cuales se encon- 
traba, representando a Espana, la 
revista MegaOcio. 


D urante todo el desarrollo de la 
feria, las distintas empresas alii 
presentes exhibieron sus pro- 
duetos, entre los cuales se presentaron 
interesante novedades, como una nue- 
va pistola para toda la gama de ordena- 
dores y consolas, de la empresa 
alemana U.S. Action; una aventura mas 
de “Monty Mole”, el famoso topo de 
Gremlin ahora en 16 bit; y c6mo no, 
tambidn se encontraba alii el nuevo or- 
denador SAM Coupd. 

Otra de las finalidades de la fena fu6 
la coneesion de una gran variedad de 
premios a los mejores juegos, empre¬ 
sas, ordenadores y programas profesio¬ 


nales del ano, destaco con diferencia la 
empresa Electronic Arts, que ademas 
de ser elegida como “Empresa del 
Ano”, aeaparo la mayoria de los pre¬ 
mios con programas de gran calidad, 
como el Deluxe Paint III (mejor progra- 
ma para Amiga y mejores grdficos) o 
Populus (mejor estrategia, juego mas 
original y juego del aflo). El jurado, que 
estuvo compuesto por representantes 
de los distintos pafses europeos (entre 
ellos Justo Maurin, coordinador gene¬ 
ral de nuestra revista), ofrecid el vere¬ 
dicto que reproducimos en la pdgina 
siguiente 

Luis Jorge GarcCa 
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Proein SA. firmo im- 
portantes acuerdos en 
el transcurso de la feria 

* * v 


Despuis de que Kkk 
Off recibiera el premia 
al mejor simulador de¬ 
port ivo, Anil Gupta 
(Director de Anco) 
junto con Mario Mar¬ 
tinez (Director de 
System 4), nos dieron 
una buena noticia: 
Kkk Off 2. iGanari 
el proximo ano otro 
premia?. De izquierda 
a derecha Mario Mar¬ 
tinez, Anil Gupta, Vir¬ 
gil y Carlos. 


PREMIOS A LOS MEJORES 
PROGRAMAS RECREATIVOS 




Mejor animacidn: Space Ace, Ready Soft/Proeitt SA. 

Mejores graficos: Shadow of the Beast, Psygnosis 
Mejores efectos de sonido: Future Wars, Palace Software 
Mejor arcade: Xenon II, lmageworks 
Mejor juego de accion: Batman, Ocean 
Mejor conversion: Rainbow Island, Ocean 

Mejor juego de aventura: Indiana Jones and The Last Crusade, Lucas- 
film 

Mejor juego de role: Chaos Strikes Back, Mirrorsoft 
Mejor estrafegia: Populous, Electronic Arts/Dro Soft 
Juego mas original: Populous, Electronic Arts/Dro Soft 
Mejor simulador de vuelo: F16 Combat Pilot, Digital Integra¬ 
tion/System 4 

Mejor simulador deportivo: Kick Off, Artco/System 4 
Mejor programa educativo: Sim City, Infogrames 
Mejor lanzamiento: Rainbow island. Ocean 
Empresa del ano: Electronic Arts/Dro Soft 
Juego del ano: Populous, Electronic Arts/Dro Soft 


MEJORES PROGRAMAS PROFESIONALES 


Ordenador del ano: Amiga 500, Commodore 
Mejor programa para Amiga: Deluxe Paint III 
Mejores graficos: Deluxe Paint III 
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KickOff 


F-16 Combat Pilot 


Populous 


Space Ace 


De Luxe Paint III 






































La ultima tendencia 



eicUasentul 


Por los tiempos que corren, parece que la panoramica del software esta mas que cubierta 
o, al menos, eso es lo que parece. De momento las empresas mas 
importantes en la elaboracion de videojuegos se estan limitando a la creacion de 
software basado en peliculas, maquinas recreativas y famosos deportistas, 
cantantes e incluso boxeadores, por no citar una infimdad 
de recursos publicitarios. 


E s una lastima que los juegos 
realmente originates no sean 
valorados como debiera ser, 
lo que motiva un claro decaimiento en 
la ereatividad de los programadores. 



que se ven limitados a los recursos mo- 
netarios para acaparar alguna buena pe- 
hcula que de nombre a su juego. 

De esta forma nunca se lograran nue- 
vos avances en el mundo de los video- 
juegos, ya que mientras el publico se 
conforme con los programas de siem 
pre (aunque con distinto nombre) el 
software permanecera estancado 

Un claro ejemplo de lo expuesto 
puede ser el juego Populous, una mara- 


villosa, original y entretenida creacion 
de Electronics Arts, que nos convierte 
en verdaderos dioses. Lastima que haya 
pasado desapercibido por gran parte de 
los usuanos de ordenadores, que pre- 


□ 


HILLS 


Sin duda alguna. 

Batman ha sido 
el lanzamiento que ha 

contado con mayor 
campana publicitaria. 

^Tardara mucho 


1 Batman II?. 


* 

rFfkjlj 

t ] 

D 


1 - 


007 


Un juego de pura accion, como la pelicula. 
En la foto podemos observar una de las 
secuencias arcade del juego (Spectrum). 


L 


BEVERLY HILLS COP 


Seguramente os resultara familiar la sonri- 
sa de este personaje, que ha interpretado las 
mas disparatadas y divertidas historias: Su¬ 
per Detective en Hollywood, el Principe de 
Zamunda, etc... En la foto podemos obser¬ 
var una de las pantallas de la ultima fase 
(PC EGA). 


fier 

bre 

P 

los 

pel 


mu 


f 

res 

ten 
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fieren el juego de siempre, con el nom- 
bre de alguna estrella del cine. 

No obstante, esto no es un ataque a 
losjuegos que se apoyan en taquilleras 
pehculas o en personajes conocidos, ni 
mucho menos 

Esta clarisimo que uno de los facto- 
res mas mteresantes para un juego es el 
tema, y que mejor tema que el de una 
pehcula como Aliens, Indiana Jones, 


Ghostbusters o mcluso el polemico 
film Batman 

Todos estos mgredientes son los que 
ayudan a crear un entomo atractivo y a 
enriquecer los juegos, aunque sea a 
costa de sacnficar nuevos elementos en 
los juegos, nuevas rutmas y efectos 
hasta ahora msospechados. En defimti 
va, se pierde originalidad 

Peliculas 


ro. Superdetective en Hollywood, del 
muy comico Eddie Murphy, Los Into- 
cables, del genero policiaco y Persegui- 
do, representante de las peliculas 
futuristas. 

Todas estan conversiones han real- 
zado notablemente la tematica de los 
juegos, que hasta ahora se habian limi- 
tado a vulgares aventuras sin sentido o 
macabables luchas en el espacio mte- 
restelar 





gg 

rp_ 



La cantidad de peli- 
culas aparecidas en 
nuestras pantallas en 
los ultimos anos es sor- 
prendente y no menos 
los temas: se han utih 
zado las peliculas mas 
famosas y punteras. 


Sin embargo, si bien son buenas es 
tas nuevas formas de proporcionar un 
sentido u objetivo al juego, lo limita en 
su originalidad 


Esto viene moti vado por que el |uego 
cuenta con una campana pubhcitaria 
muy lmportante, lo suficiente como pa¬ 
ra sacar un juego de calidad que no 
aporte nada nuevo, excepto el tema, 
claro esta. 

En Espana todavia no se ha realizado 
ninguna con¬ 
version de este 


Desde el personaje 
Batman, nacido en el 
comic; Indiana Jones 
and the Last Crusade, 
el intrepido aventure- 


LOS INTOCABLES 


Indudablemente nos encontramos ante una 
buena pelicula para una buen juego, aun¬ 
que guarde gran similitud con Batman y los 
graficos de Amstrad scan iguales a los de 
Spectrum. (Foto Amstrad CPC). 


GHOSTBUSTERS II 


Si bien la pelicula es en extremo divertida y 
entretenida, el juego es realmente dificil, 
multicarga y ademas la unica sonrisa que 
puede despertar es de desesperacion. 
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PELICULAS EN TU ORDENADOR 


Otro de los personajes mas "primitivos" en el mundo de los videojueg os 

basados en peliculas, es 007 James Bond. Su ultima aparicion 

nos llego de la mano de Domark. 





BATMAN 


INDIANA JONES 


Junto con Batman, el lanzamiento estelarde 
la temporada, se estreno otra impresionante 
pelicula del heroe aventurero Indiana Jo¬ 
nes. Aquien la foto, nuestro amigo Indy con 
un “pequena” arana en la chaqueta. 


tipo, aunque Delta Software ha anun- 
ciado el futuro lanzamiento de dos in 
teresantes juegos, apoyados en una 
pelicula de cine y en una sene de tele¬ 
vision Tango y Cash, protagonizada 
por Silvestre Stallone y Alf, ese entra- 
nable personaje llegado de otra galaxia 
que nos hace reir los dommgos por la 
tarde, 

Dibujos Animados 

Otro de los factores que tambien han 
influenciado decisivamente en la crea- 
cion de juegos, son esos pequenos (a 
veces grandes) personajes de las series 
infantiles que tanto agradan a los ma 
yores: los dibujos animados. 

Este tipo de juegos se caractenzan 
por la ausencia de violencia en cada 
una de sus pantallas, por la accion e 


incluso, en ocasiones, por su aspecto 
comico 

Como maximo exponente de estos, 
bien podemos citar uno de los mayores 
exitos de la Warner: el eonejo Roger 
Rabbit Quien haya tenido la oportum 
dad de jugar con este entretenido vi- 
deojuego, se habra dado cuenta que no 
solo es divertido por 
la vanedad de accio 
nes que debemos re 
alizar en cada una d< 
las fases, sino qui 
ademas, cada una di 
ellas esta compuest; 
por gran cantidad di 
escenas comicas qui 
nos hacen disfruta 
con mayor entusias 
mo, como pueden se 
el coche de Roger 


que se eleva esquivando los obstaculos, 
la fabnca de bromas donde existen un 
monton de articulos curiosos y diverti- 
dos, la escena del bar, donde Roger se 
emborracha y se convierte (al igual que 
en la pelicula) en una sirena. 

Es la principal diferencia entre otro 
genero de films 


La estrella del cine y de los juegos, con un 
premio a sus espaldas como mejor arcade. 
No es innovador pero si muy adictivo y co- 
rrecto en todos los aspectos. 
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DISCO REVISTA 

CPC USER 


Si tu intension es sacar provecho a tu ordenador, dispo- 
ner de un gran numero de programas educativos, de 
aplicacion o de proposito general: jdate prisa!, la mejor 
coleccion de software para CPC te esta esperando en 
CPC USER. Indispensable para el usuario de CPC. 
iColeccionalos!. 


UTILIDADES: 


CARGADORES: 

TRUCOS: 

JUEGOS: 


CPC USER 1 (Ref: 590. 2.500 Pesetas.) 


Disenador de Sprites (S6io para CPC 6128) 

Dump (vueica ias mejores pantalias a impresora) 

Buffer (Buffer de impresora para CPC 6128) 

Sopa de Letras (haz tus propios crucigramas) 

Maquina (aprende a escribir a maquina) 

Datamake (para pasar codigo maquina a ii'neas DATA) 

CPC USER 1 S: 

aas^ ■ 

I iRr.UJPMKS: 

t 


Acaba todos tus juegos, en cinta o disco. 

'.‘BMP- ' H h‘ OS' 



Metraila, Bola, Meiodi'a, Cripta, Cohetes, Escaiera, Eiipse, Titula. 

| lTMjmiMiS (. 12 ft: 

Demos dei Capstan Trueno y dei AMC. 

Juego complete con dos fases: Army Moves. Numero 1 en Inglate- 
rra. 



UTILIDADES: 

CARGADORES: 

TRUCOS: 

JUEGOS: 


CPC USER 2(Ref: 591. 2.500 Pesetas.) 


Editor de cabeceras para cinta 

Fill (relieno de areas) 

Type (editor de ASCii) 

Fractales 

CPC USER 2 /-ST 

f 1t» 

Los mejores cargadores para disco y cinta: Batman, Superscram¬ 
ble, Cabai, Mision Thunderbolt, etc. 

I * 1 ' '1 

1 • -\1.» • ia e k ) 

lei-v (Mui-, 

Smiley, Alquimia, Bingo, Paisajes, Graficos, 

Vt t. i v 

1 

Tetron, io mejor despues dei Tetris. 

^ fjm, juego dr - ml 


UTILIDADES: 

CARGADORES: 

TRUCOS: 

JUEGOS: 


CPC USER 3 (Ref: 592. 2.500 Pesetas.) 


Agenda Personal (Soio CPC 6128) 

Base de Datos (Soio CPC 6128) 

Editor Musicai 

CPC USER A 

»(turn tits 

'• A ■ NDAIrOtafil.'*) T 

Los mejores cargadores para disco y cinta: Beach Voiiey, Hard dri- 
vin, Shinobi, Toobin, Rick Dangerous, etc. 

nay Mjrfl Down. Sninot*. Tocoai trtogrfoui, m 1 

• U i If- 

Ampiiador User, Caiendario, Muitimodo. 
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PELICULAS EN TU ORDENADOR 


Otros videojuegos, que no han apa 
recido en mnguna pelicula pero que 
merecen una mencion especial por su 
calidad son los formados por la serie 
del Dragon’s Lair o Space Ace (premio 
a la mejor ammacion). 

Son los unicos programas que nos 
harian dudar si en realidad nos encon 
tramos ante un videojuego o una pelf- 
cula del cine. 

Seguramente con los adelantos ex- 
penmentados con las unidades CD 
ROM, no tardaremos mucho en ver 
autenticas maravillas de dibujos am 
mados, controlados por nuestro orde- 
nador 

En elfuturo... 

Empresas como Cinemaware estan 
representando un claro avance en lo 
que a videojuegos respecta. aunque re- 


Tambien las pelieulas 

de dibujos 
animados se han 
recreado en nuestros 

ordenadores, de 

esta forma 
podremos recordar a 
Mickey Mouse o Tom v 

Jerry, por citar algun 
ejemplo. Normalmente 

suelen ser juegos de 

habilidad v 
accion. sin utilizar 

la violencia. 


almente sus juegos parecen verdaderas 
pelieulas y es que lo que esta empresa 
esta haciendo, difiere mucho de las de- 
mas. 

Han utilizado el cine para mejorar 
sus juegos, de hecho, Cinemaware ha 
lanzado al mercado una de sus ultimas 
creaciones: “It Came From The De 
sert” en CD-ROM, para ello han utili- 
zado actores reales, decorados y 
maquetas, con la intencion de dar un 
nuevo giro a los videojuegos 

Indudablemente quedan muchos sis- 
temas por des'cubnr y lo umco que hace 
falta para encontrarlos es hacer la in¬ 
tencion' buscarlos. 

Mas tarde o mas temprano los pro- 
pios usuanos se cansaran de los mis- 
mos juegos y las empresas de software 
se veran obligadas a buscar nuevos ca- 
minos, tiempo al tiempo. 



Protagonizada por el musculosoprotagonis- 
ta de Conan, representa el deporte en el 
futuro, un deporte que degenera en violen¬ 
cia. 



MOONWALKER 


Este es un claro ejemplo de lo expuesto en 
el texto: un juego que ha aprovechado el 
exito de una pelicula para crear una simplo- 
neria de la programacion. Triste pero cierto. 
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Las vacaciones de Ace 
no podian durar 
demasiado... Un aviso 
urgente le informa que 
su chica esta en apuros 
jMaldito Borf! masculla 
Ace con ira jDesde que 
ibamos juntos a ciase 
sospeche que no era 
trigo limpio! ^Como se 
atreve a secuestrar a mi 
rubia preferida?. Este es 
el comienzo de la mas 
trepidante aventura de 
la historia del software. 
Ajustaos los cinturones 
que despegamos. 


SPACE ACE 

Dibujos Animados 


R emontandome un poco mas ha- 
cia el pasado, reeuerdo tam- 
bien el dia en que, por pnmera 
vez, vi el juego Dragon’s Lair en un 
saldn recreativo, Eneamando a un for- 
nido guerrero medieval, Dirk, debfa- 
mos rescatar a nuestra pnncesa de las 
garras de Singe, el horrible dragbn de 
tumo. Pero el argumento era lo de me- 
nos. Lo realmente espectacularera que 
el juego estaba realizado en dibujos 
animados de una calidad comparable a 
la de las pelfculas del genial Walt Dis¬ 
ney. Esta maquina supuso toda una re- 
volucion en el mundo de los 
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recreativos. Hoy, casi ocho anos des¬ 
pues, no resultaria demasiado atrevido 
afirmar que, dentro de su genero, no ha 
sido desbancado aun por mngiin otro 
juego. Como era logico suponer, tras el 
enorme exito obtenido, la continuacion 
no se hizo esperar. 

Suele decirse que “segundas panes 
nunca fueron buenas”, pero, afortuna- 
damente, esto no suele eumplirse en el 
campo de los videojuegos. 

Asi, Space Ace se convirtio igual- 
mente en un numero uno. Del mismo 
modo, cabia esperar que se reahzasen 
las conversiones de tales exitos para 


nuestros quendos y entranables orde- 
nadores. 

La pnmera conversion que se hizo 
del Dragon’s Lair para las maqumas de 
ocho bit no hizo sino corroborar la sen¬ 
tence de mi amigo (parrafo uno). 

Pero los ordenadores de dieciseis bit 
son un mundo apane y, tras comprobar 
la asombrosa calidad de Space Ace pa¬ 
ra Amiga, empiezo a pensar que el abis- 
mo existente entre maquinas 
recreativas y ordenadores no es tal, sino 
tan solo un modesto desmvel que, 
r,quien sabe?, tal vez un dia m siquiera 
exista. 

A los que no conociesen este tipo de 
juegos, recomiendo que echen un vis- 
tazo a las fotografias adjuntas y piensen 
que no son pantallas de presentation lo 
que ven, sino el propio juego en si. 

Como sucedia con su predecesor, el 
argumento es casi lo de menos. Baste 
decir que el malvado Borf se ha apode- 
rado de la chica de Ace y que nuestra 
mision consiste, cbmo no, en rescatar- 
la. La accion es trepidante. Desde el 
















comienzo hasta el final, Ace se enfrenta 
sin descanso tanto con horribles mons- 
truos como con ingenios mecanicos. Es 
preciso realizar un monton de piruetas 
para no quebramos un hueso, caer aba- 
tidos por un disparo o ser devorados por 
alguna extrana criatura. Si consegui- 
mos sobrevivir. sera el mismfsimo Borf 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Un juego maravilloso. Hasta hace 
poco parecia impensable que se re- 
alizase un programa de estas carac- 
teristicas para un ordenador pero, 
como dice la cancion, hoy las cien- 
cias adelantan que es una barbari- 
dad y Space Ace lo demuestra con 
unos asombrosos graficos y no me- 
nos sorprendentes efectos de soni- 
do. Donde falla un poco Space Ace, 
es en el tema de la adiccion. Prime- 
ro: si no sabemos en cada momento 
lo que hay que hacer, la dificultad 
puede llegar a cansarnos del juego. 
Segundo: si conseguimos finalizar- 
lo, tendremos ya pocos alicientes 
para jugar de nuevo. 


OTRAS VERSIONES 


AMIGA (9.995 pesetas) y PC (de 
■ momento no disponible). 



El cambio de discos. 




Sonido: 9 

Graficos: 10 
•Adiccion: 8 



Parece que lo tenemos dificil iVerdad? 


el que nos desaffe a un singular y desi- 
gual combate con palos electrificados. 

Cuando peor se ponen las cosas para 
el malvado, llegan refuerzos y Ace es- 
capa eolgandose de un cable. 

Es ahora el momento de rescatar a su 
bella companera de una horrible muer- 
te Pero Borf, insistente hasta la pesa- 
dez, nos ataca de nuevo, esta vez con 
su terrible rayo rejuvenecedor ( Cuida- 
do!, si nos alcanza uno solo de los 
disparos, Ace quedara convertido en un 
precioso pero indefenso bebe. 

Intenta que el verdugo se convierta 
en vfctima y... el final resultara de lo 
mas tiemo. Los dibujos estan realiza- 
dos con gran calidad y un fino sentido 
del humor. 

Las imagenes que se ven cuando per- 
demos una vida son tan divertidas que 
casi es preferible dejarse 
matar a devanarnos el seso 
intentando pasar una pan 
talla mas. 


David Burgos 
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* Commodore AMIGA 

* Atari ST 


concesionano MASTER DEALER de Commodore 

• Rotulaciones en Video, Ammaciones y Logotipos en 2 y 3 Dimensiones. 

• Autoedicion asequible a cualquier bolsillo 

• Digitalizacion y Tratamiento de Imagenes de Video, Fotografia, etc 

• MIDI Profesional a su alcance. 

Para demostraciones, rogamos nos llamen antes, para concertar hora de visita 
con nuestro equipo de especiahstas, que gustosamente atenderan sus dudas 
ALCALA 211 Tto 256 14 30 

Fas 256 16 91 a 


L 28028 MADRID 


RAMJET+ 3 

El unico copiador por hardware 
que haee eopias independientes a 
cassette o disco en el Spectrum + 
3d+2A 10,5000 Ptas. 

Multiface 3 para Spectrum +3 y 
+2 A 8.200 Ptas. 

TGDO EN ACCESORlOSPARAr 

_ AMIGA _ 

f HARD MICRO ~) 

C/Villarocl, 138 tienda 

Tel. 323 28 44 08036 BARCELONA 
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LA DIOSA DB 


OZUMEL es la primera parte de la trilogia “LEYENDAS DE 
CI-U-THAN 


grupo de obras en las que se abarca un periodo y 
una zona bastante extensa de la geohistoria del Yucatan. 

Este primer libro, dividido en dos partes, narra tus aventuras desde la 
llegada a la isla de Cozumel como un pobre y desvalido naufrago, hasta 
tu supuesta salida triunfal de ella. En el, se ha respetado el mas clasico 
formato de aventura. 

El guion esta bien trabado, la ambientacion se resiente mucho en los 
ordenadores tie8 bits v los problemas son logicos y acordes con la historia. 

Aunque dificil de apreciar en un vistazo superficial,el juegoes bastante 
superior a lo hasta ahora producido, e incorpora importantes avances. 

Nuevo tambien, es un sistema de puntuacion que le indica al jugador, 
sin darle pistas, cuales son las acciones positivas y las negativas. 

La estructuracion del juego, es abierta, pudiendo saltar de una a otra 
parte. Lo unico que debes saber es que si no has completado 50 puntos en 
la primera parte, no podras acabar la segunda. 

Los graficos han recibido un tratamiento especial: la forma de presen¬ 
tation en pantalla es nueva y se ha elegido una pagina antigua, con 
colores muv frios, tipo fotografia vieja. Sin embargo tienen una gama 
extensa de tonalidades. Se ha incluido tambien una doble pantalla digi- 
talizada de preSentacion-sorpresa para todos los ordenadores. 

El programa consigue una completa integration de la inteligencia de 
los personajes, movilidad, pauta de action, etc. Son los mas completos 
aparecidos hasta ahora en una aventura, pero debemos destacar, como 
parte negativa, que se les ha sacado todo el partido y son bastante 
tontitosa veces. 

Es fundamental apivi der a entenderxe con ell- •%, pi>esto que I rt i vorfa 
de los problemas dep< nden de su comportarn enio. I n esto, la iriMruc- 


Puntuqci6rv ®V. 


Turn© 


ttarcos 


Taberna 


11 frorcszero 

uipt' • 









Aventuras A.D 


Diosa de Cozumel es, sin duda, lo 
mejor que se puede ofrecer hoy dia 
a nuestro publico en este tipo de 
juegos. Los graficos son muy efec- 
tivos y las descripciones muy deta- 
lladas. 


Todo en general. 


El cambio de discos. 


PC (2.500 pesetas en 5.25 y 3.5), 
Atari (2.500 pesetas), Amiga (2.500 
pesetas), Spectrum (cinta: 1.200 
pesetas; disco: 1.950pesetas), Ams- 
trad CPC (cinta: 1.200 pesetas; dis¬ 
co: 1.950 pesetas), Amstrad PCW 


Sonido: 9 

Graficos: 10 
Adiccion: 9 


(En preparacion). 


COZUMEI 


ciones no han quedado bastante Claras y cuesta acostumbrarse, luego va 
no hay problemas. 

Lo primero que hay que hacer es llegar a la isla, concretamente al 
pueblo de San Marcos (todos los lugares existen y los nombres son los 
originales). Luego has de valerte por ti mismo para poder pasar al 
Yucatan... Pero... resulta que te encuentras con la hermosa Diosa, duena 
y senora del lugar y entonces... 

Hay varios personajes claves: la pareja de hermanos borrachines, un 
viejo cura lisiado, un frustrado y sabiondo maestro de escuela, un temible 
contrabandista, un vendedor de barcos usados, el mono demente, las 
serpientes asesinas, etc, pero tambien esta Kuill y esta, ;com« no!, LA 
DIOSA. Todo ello inmerso en un mundo opresivo, caluroso, y rode *Jo 
par la sempiterna selva. 

Estamos frente a una a ventura bastante dificil, pero abSofvente, donde 
hay que planear el curso de accion con i'jvtante antelacion si queremos 
obtener algo positivo. 

Esperamos que sigan en esa linea de mejora. 
continua y nos ofrezcan en cada entrega un 
producto de igual o superior caiidad, quiza 

con algunos efectos de sonido. > *J 

COZl Oil es la primwa parte dv la trilo ^ VH 

gia“LEYENDAv DE ( I-U-THAN”, grupo de 

•ras en las que se aharca un periodo y una »• 

zona bastante extensa cUkl.i eohistoria lei. .TV ' 

Yucatan. 


CREADOR 


VERSION COMENTADA 
PC (CGA y EGA). 


DISTRIBUIDOR 


LO MEJOR 


LO PEOR 


OTRAS VERSIONES 
















SISTEMA SPECTRUM, AMSTRAP, MSX, PC y PCW 
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Si posees o ad q uteres el 
programs TUMA - 7 de 
DELTA SOFTWARE pue- 
des participar durante es- 
te mes en el sorteo de la 
DELTA MOTO de DELTA 
SOFTWARE. 

Envia el cup6n que en- 
contrar&s dentro de los 
juegos de DELTA SOFT¬ 
WARE. 


167.000 Ptas. 


DELTA 


C/ Francia. 12 
Fuenlabrada 
28940 MADRID 
Tel.: (91) 606 74 12 
Fax: (91) 615 02 10 


Delegacion 

Catalufia: 

Distribuidora JASA 
BARCELONA 

Tel.: (93) 4155468 

Delegacion 

Levante; 

Aptdo.147 

30840 Alama 

Tel.: (968) 631955 

Delegacion 

Norte: 

Aptdo. 20131 

15080 LA CORUNA 
Tel.: (981) 201255 

Delegacion 

Sur: 

Aptdo. 2148 

14080 CORDOBA 
Tel.: (957) 432731 



















Una de marcianitos 


Ultimamente se han puesto de moda peliculas del 
estilo de Amsterdamned, Leviathan y, sobre todo. 
Abyss, donde la trama se situa en las profundidades 
subacuaticas. El mundillo del software no podia 
mantenerse al margen y, aprovechando la 
coyuntura, llega a nuestros ordenadores X-Out. 



Seleccionando el armamento. (Amiga) 

C iertamente parece una buena 
idea producir un matamar- 
cianos ambientado en un 
mundo submanno. Los arcades espa 
ciales estan ya muy vistos, aunque en 
este tipo de programas lo de menos es 
el argumento, porque como todo se re 
duce (al fin y al cabo) a martirizar des 
piadadamente el boton de disparo del 
joystick, nos da exactamente lo mismo 
que un juego de marcianitos se desarro 
lie bajo el agua o sobre un campo de 
pepinillos. 

Lo que si se agradece es la inclusion 
de cierto tipo de detalles que hagan mas 
excitante nuestra ardua tarea de exter- 
minar aliemgenas. 

Laonginalidadde X Out radica um- 
camente en su ambientacion submari- 
na Pero, a estas alturas, no vamos a 
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pedirle a un programa de estas caracte- 
risticas que sea original X Outnosper- 
mite la tan actualmente popular opcion 
de comprar armamento, al pnncipio de 
cada fase se nos proporciona una am 
plia cantidad de dinero para adquirir 


naves y equiparlas. La euriosidad por 
comprobar la potencia de tal o eual 
modulo de disparo nos impulsara a 
echar otra partida mas. 

Tecmcamente no se puede reprochar 
nada o casi nada a X Out: un buen 
scroll, tanto horizontal como vertical, 
buena respuesta del teclado, rapidez de 
movimientos y fiabilidad de nuestra 
nave, graficos correctamente realiza 
dos y grado de dificultad completa 
mente aeertado Todo esto constituye, 
sin duda, una buena tarjeta de presen 
tacion para un juego. 

Sin embargo, X-Out tiene tambien 
unos cuantos puntos flojos: ausencia 
total de sonido, posible confusion entre 
nuestros propios modulos de disparo y 
las naves enemigas, monotonia del jue¬ 
go y, sobre todo, la continua carga de 
las fases desde cassette (la busqueda y 
capture del comienzo de un bloque. 
cuando nos sale un error de carga, re- 
sulta especialmente angustiosa) 

Es siempre aconsejable, incluso al 
comienzo de la partida, comprar una 
sola nave en la tienda y equiparla con 
el mejor armamento posible Sobre to¬ 
do. se recomienda la adquisicion de 
alguno de los ya mencionados modulos 
de disparo Son una especie de naveci 
llas-escolta que, aparte de aumentar 
nuestra capacidad de disparo, nos sir 
ven de proteccion Realmente, es pre 
ferible manejar una nave 
perfectamente equipada para la lucha 


TRUCOS (Todos los formatos) 


La mayor dificultad y a la vez aliciente de este juego, es la posibilidad 
de aumentar el armamento de nuestra nave. El problema empieza 
cuando el dinero empieza a escasear y para ello nada mejor que 
utilizar el siguiente truco(valido para la demo): 

Cuando estes en la pantalla donde se compra el armamento, escoge la 
nave mas barata (la primera) e introduced en la rejilla. Ahora escoge 
el disparo laser, el mas pequeno (que tambien es el mas barato) y 
disparate al guardian (que esta en la esquina superior izquierda) en 
la cabeza: dispondras del suficiente capital para comprar todo el 
armamento que desees. 



















que poseer tres vidas o mas Bajo la 
pantalladel juego (que, por cierto, cada 
vez las hacen mas pequenas) aparece 
una barra horizontal que nos mdica la 
energfa de la nave. Las balas enemigas 
son de distintos tamanos y, logicamen- 
te, los disparos de mayor volumen son 
los que nos desposeen de mayor canti 
dad de energia 

Y ya, poeo mas que decir. Lo logico 
seria que los avances del software co- 
mesen parejos con el transcurrir del 
tiempo Pero no siempre es asi. Tam 
bien seria logico pensar que un juego 
multicarga fuese superior en calidad, 
ya que comparando X-Out con otros 
arcades espaciales no dice mucho a su 
favor 

X Out es, en definitiva, uno mas de 
los muchos matamarcianos que exis- 
ten, correcto en casi todos los sentidos, 
pero que no destaca por nada. 

David Burgos 


VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


X-Out es un juego normalito, nada 
del otro mundo. La verdad es que 
tiene algunos de los ingredientes 
necesarios para ser un buen arca¬ 
de, pero la carencia del mas mini- 
mo sonido y la persistente 
sensacion de estar siempre jugando 
la misma fase lo convierten en un 
juego que pudo haber sido bueno, 
pero que se quedo en el intento. 


OTRAS VERSIONES 


Spectrum (cinta: 875 pesetas, dis¬ 
co: 1.900 pesetas), Amstrad CPC 
(cinta: 875 pesetas, disco: 1.900 pe¬ 
setas), Amiga (2.500 pesetas) y Ata¬ 
ri ST (2.500 pesetas). 


CREADOR 


I Rainbow Arts 



Multicarga y sin sonido. 
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Presentacinn. (Spectrum) 


En plena accion. (Amstrad CPC) 


Spectrum. 
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✓BENEF1CIATE DE UN DESCUENTO DEL 20%. 

Recibe en tu propio domicilio la revista sin coste adicional. 

Sin preocupaciones de no obtenerla en tu punto de venta habitual. 
Disfruta de las ventajas que te ofrece ser miembro del CLUB A. USER: 
Concursos, Sorteos, Invitaciones a ferias, Cursillos, etc. 


✓ ADEMAS TE REGALAMOS UN 
PC CALCULATOR. 

Magnifica calculadora que suma, resta, 
multiplica, divide, realiza raices cuadra- 
das y porcentajes. 8 digitos. 


CUPON DE SUSCRIPCION 


l/ Y recuerda que en MEGAOCIO en- 
contrards noticias, los mejores juegos, 
trucos para acabarlos, listados, y toda la 
informacidn necesaria para sacarle el 
mdximo provecho a tu ordenador. 
Ademas tendras acceso a nuevas sec- 
ciones: “La Guia del jugador”, “Chip”, 
“Futuros lanzamientos” y "Arcades”. 


Recorta y envfa este 
cup6n con tus dales 
personates a: 

BMF Grupo de Co- 
municacibn, S.A. 
C/Aimansa 110 28040 
Madrid 

* Esta oferta s6lo vb- 
lida durante ios me- 
ses de Mayo y Junio. 


Deseo suscnbirme a MEGAOCIO por: 

Un ano al precio de 3,750 Ptas* + una PC CALCULATOR. 

NOMBRE. 

APELLIDOS. 

DIRECCION. 

CODIGO POSTAL.LOCALIDAD. 

PROVINCIA. 

FORMA DE PAGO: 

□Contrareembolso□Talon a BMF Grupo de Comunicacion, S.A. 
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Peripetias acuaticas 


E l objetivo del juego es el de lr 
consiguiendo puntos sucesiva- 
mente, y de esta manera poder 
ascender de categoria. Los puntos se 
pueden obtener de muy diversas for¬ 
mas aunque la mas eficaz de todas son 
los espectaculares saltos que podemos 
realizar con nuestra tabla de windsurf 
A1 empezar el juego se nos da la 
oportunidad de elegir el tipo de tabla 
con laque queremos competir Hay tres 
clases distintas, cada una con sus ven- 
tajas e mconvementes, que a continua- 
cion os describimos. 

Laeleccion del material es unade las 
tareas mas importantes La tabla debe 
elegirse en funcion a la fuerza del vien 
to y al tiempo dispomble, la superficie 
de la vela es de suma importancia para 
adquinr la maxima velocidad 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


El juego, desde luego, no depecio- 
nard a los adictos a este tipo de pro- 
gramas, es mas, sitiia el liston 
todavia mas alto, hecho que hoy en 
dia no es nada facil y es digno de 
gran respeto. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: 875 pesetas, 
disco: 1995 pesetas), Spectrum(cin- 
ta: 875 pesetas), Amiga (2250 pese¬ 
tas), Atari ST (2250 pesetas) y PC 
(5.25 y 3.5: 2250 pesetas). 


CREADOR 


I SILMARILS 


DISTRIBUTOR 


\PROEINS.A. 


LO MEJOR 


I El movimiento. 


LO PEOR 

Poco variado . 

i 

a 

Sonido: 7 

Graficos: 7 
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De la mano de una compania de software 
recien nacida, Silmarils (francesa para 
mas datos), nos llega este entretenido 
Windsurf Willy. 


La tabla “Racing” o carrera , esta des 
tinada para la regata. Es la mas rapida, 
pero con ella no pueden realizarse sal¬ 
tos ni surts La tabla “Wave" u ola es la 
mas pequena y lenta, pero tiene una 
ventaja, y es que con ella se pueden 
efectuar todos tipo de saltos Por ulti 
mo, la tabla “Powerjibe” es la tabla de 
tamano medio grande, mezcla aspec- 
tos y cualidades de las dos tablas ya 
antes mencionadas No pennite efec¬ 
tuar saltos. 

Las salidas 

Existen varios tipos de salidas dife- 
rentes que puntuan mas o menos La 
salida denonunada “clasica” consta de 
encadenar ciclicamente los movimien 
tos para levantar la vela Con el v lento 
es mas diffcil. La salida “Water start” 
se realiza practicamente igual que la 
salida clasica, pero es mas diffcil 

Existen varios tipos de movimientos 
asf como de “encadenamientos”, que 
son simplemente series consecutivas 
de estos movimientos Cada uno pun 
tuado segun la dificultad de su ejecu- 
cion. 

Eljuego 

Con una asombrosa presentacion del 
anagrama de la firma productora, co- 
mienzaeste “Windsurf Willy'' Un jue¬ 
go de buenos graficos, bien definidos y 
que cumplen con su cometido. 

El sonido esta bastante bien realiza- 
do, tanto en la banda sonora del menu 
principal que es agradable y tiene rit 
mo como en los efectos correspon 
dientes, tales como las olas, 
movimientos, etcetera. 

Algo bastante raro es que durante el 
desarrollo del juego en si, no se escucha 
ningun sonido, ya sea alguna melodia, 
o bien un ruido Simplemente nos limi 
tamos a eseuchar el nervioso “tic tac” 



iCuidado con los banistas.’(Amiga) 


de un reloj. Esto puede ser un punto 
negative, yaque el sonido siempre con 
tribuye a ambientar mejor un juego, y 
durante el desarrollo de este en concre 
to, se hecha mucho a faltar 

En cuanto a los movimientos..., que 
quereis que os digamos ., magnificos, 
maravillosos, reales, ( no!, nos segui 
mos quedando cortos Este es sin duda 
alguna el mayor atractivo de “Windsurf 
Willy”, su punto fuerte 

Se puede decir en definitiva que 
‘Windsurf Willy” es un juego cuidado, 
bien acabado y tecnicamente complejo. 

Este programa da la talla, desde luego, 
pero tiene un tema poco atractivo para 
los usuarios, que estan acostumbrados 
a otro tipo de juegos. 

Cesar Valencia Perello. 
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JUEGOS 


































GJLLA PEL JUGADOR 

XENON II 

(Todos los formatos) 



P ara aclarar un poco las cosas he- 
mos dividido cada nivel en dos 
fases, la A y la B, ya que esto es 
tambien asi en el juego. De esta mane- 
ra, cuando veais ’Tienda A’, quiere de¬ 
ar la tienda que aparece en la primera 
parte del nivel, o ’Guardian B’, este es 
el guardian que aparece en la segunda 
parte de ese nivel. Bueno despues de 
esta pequena explicacion aquf teneis 
las claves que os ayudaran a acabar el 
juego: 

Nivel Uno 

- Tienda A: Compra energia si la 
necesitas. 

- Tienda B: Vende el ’rear shot’ y 
compra ’double shot’ y 'side shot’ 

- Guardian B; Disparale al ojo Per- 
manece en la parte baja de la pantalla, 
y retrocede solamente si es necesario, 
para evitar las minas. No hagas esto 
cuando dispares al ojo, ya que tus posi- 
bilidades son muy hmitadas. Intenta 
colocarte cerca y haz fuego cuando el 
tentaculo del guardian este retraido. 


Aqui teneis unos cuantos 
consejos que os seran 
muy utiles para acabar de 
una vez el Xenon II, uno 
de los mejores juegos de 
matar marcianos que ja¬ 
mas se haya programado. 

Nivel Dos 

Tienda A Compra energia si la 
necesitas, y solo compra ’side shot’ si 
ya lo habias comprado en el nivel ante¬ 
rior 

- Guardian A Muevete hacia arnba 
y a la izquierda y espera hasta que el 
guardian haya aparecido por completo. 
Dispara a uno de los ojos hasta que lo 
destruyas. Despues, en cuanto tengas 
oportumdad ve a por el otro ojo, el de 
la derecha y disparale Cuando la pan¬ 
talla comience a desplazarse hacia aba- 
jo, permanece ligeramente echado 
hacia arnba para evitar los gusanos que 
salen del interior de la cnatura. Destru 
ye cualquier gusano que se interponga 
en tu caminO, y por fin dispara al ultimo 
ojo 

Tienda B Vende el 'side shot' Si 
tienes bastante dinero vende el canon 
para poder comprar dos ’laser’. Com 
pra uno o dos (segun el dinero que 
tengas), ’power up’ y energia. 

- Guardian B: Dispara a las barreras- 
telarana que hay a la derecha y a la 
izquierda, y muevete hacia arriba por 
un lado de la arana. Tan pronto como 
la arana se mueva, siguela Ponte justo 
debajo de ella y dispara en la boca 
Cuando la consigas destruir, colocate 
en la parte de baja de la pantalla para 
coger el dinero que cae hacia abajo 

Nivel Tres 

Tienda A. Compra ’power-up’ y 
energia si la necesitas 

- Guardian A. disparale en los ojos 
con un laser. 


- Tienda B. Vende ’rear shot’ Com 
pra un ’laser’, ’power up’, ’side shot’ y 
energia si la necesitas. 

- Guardian B Muevete a la izquierda 
y espera a que aparezca la serpiente 
Disparale constantemente a la cabeza 
con un laser. Cuando se meta en un 
agujero vete a la derecha y espera Tan 
pronto como saiga a la superficie co 
mienza a disparar otra vez. 

Nivel Cuatro 

- Tienda A Compra ’side shot’, 
energia y Nashwan’. 

- Guardian A; Evita los bolas de fue 
go y muevete a la izquierda. Dispara a 
las cabezas mas pequenas con el fuego 
lateral, y despues disparale a su cola 
con un laser. Muevete hacia abajo, lue- 
go deslizate otra vez hacia arriba y atra 
viesa la pantalla nnentras disparas a la 
cabeza con el laser 

- Tienda B. Compra ’laser’, ’power 
up’ y energia. Experimenta tambien 
con algunas de las nuevas annas que te 
puede vender el alienigena, 

- Guardian B: Evita la lengua del 
monstruo y muevete hasta el tope de la 
pantalla a la izquierda. Disparale a los 
ojos con los disparos laterales y des 
pues vete lo mas lejos posible La cria 
tura se volvera a colocar otra vez como 
antes y asi poco a poco, con los disparos 
laterales, podras destruirla 

Nivel Cinco 

- Tienda A. Vendelo todo y vuelvelo 
a comprar otra vez, ya que el alienigena 
nos dara mas dinero por todo ello que 
lo que nos puede costar comprarlo otra 
vez. Compra ’vidas extra’ con todo el 
dinero que te sobre. 

- Guardian B. Dispara a los propul 
sores con el laser y luego dispara a las 
pequenas torretas que hay con los dis¬ 
paros laterales. Destruye los lanzadores 
de laser Cuando todas las torretas ha- 
yan sido destruidas vete abajo y dispara 
a la parte de arriba, al centre. 
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G U I A D E L J II G A D O R 



SPACE ACE 

(Todos los formatos) 


Pantalla 1 

Pulsa DERECHA antes del primer 
disparo, 1ZQU1ERDA antes del segun- 
do y ABAJO antes del tercero 

Pantalla 2 

Pulsa DERECHA e 1ZQUIERDA. 
Ahora, euando el brazo se levante por 
segunda vez, pulsa IZQU1ERDA. Este 
ultimo paso lo tendras que repetir va- 

rias veces. 

Pantalla 3 

Tan pronto como el primer disparo 
llegue al suelo pulsa ABAJO Cuando 
ACE llegue a la roca, apneta ARRIBA. 

Pantalla 4 

Pulsa ARRIBA tan pronto como la 
nave sobrevuele el fuerte. 

Pantalla 5 

Presiona DISPARO para matar al 
monstruo. 

Pantalla 6 

Cuando la viga empieze a eaer, pulsa 
la tec la DERECHA y ARRIBA cuando 
empieze a caer 

Pantalla 7 

Espera hasta que la plataforma al 
canze el suelo por segunda vez, ahora 
pulsa DERECHA y otra vez DERE¬ 
CHA cuando caigas sobre esta 

Pantalla 8 

Pulsa ABAJO cuando el monstruo 
abra sus fauces y luego DERECHA. 

Pantalla 9 

Pulsa ABAJO cuando el monstruo 
abra sus fauces y luego IZQOIERDA 

Pantalla 10 

Cuando el monstruo te agarre con 
sus tentaculos y ACE este mirandole, 
pulsa el DISPARO 

Pantalla 11 

Cuando aparezcan los hombres gato. 
pulsa ARRIBA y metete en la cueva. 

Pantalla 12 

Cuando los enemigos aparezcan, 
pulsa ARRIBA 


Pantalla 13 

Antes de que ACE alcanze el centro 
de la pantalla, pulsa la tecla DERE 
CHA 

Pantalla 14 

En el momento en que aparezcan los 
enemigos, pulsa ARRIBA 

Pantalla 15 

Antes de que el robot dispare, pulsa 
DERECHA. 

Pantalla 16 

Pulsa la tecla IZQU1ERDA para ees 
quivar el disparo del canon. 

Pantalla 17 

IZQUIERDA. 

Pantalla 18 
DERECHA 
Pantalla 19 
ARRIBA 
Pantalla 20 

Pulsa DISPARO cuando Borf levan¬ 
te el palo 

Pantalla 21 

Pulsa DISPARO para detener el ata 
que de Borf. 

Pantalla 22 

Pulsa DISPARO cuando Borf levan 
te el palo DERECHA. 

Pantalla 23 

Pulsa DISPARO para detener el ata 
que de Borf, entonces pulsa ABAJO. 

Pantalla 24 

Pulsa el DISPARO para detener el 
ataque. 

Pantalla 25 

Pulsa ARRIBA antes del primer ba 
lanceo, seguido de ABAJO antes del 
segundo. DERECHA 

Pantalla 26 

Pulsa DERECHA para caer al lado 
de Borf y ABAJO para saltar sobre el. 

Pantalla 27 

Cuando aparezca el monstruo azul, 
pulsa ARRIBA y despues IZQUIER¬ 
DA 

Pantalla 28 

Cuando ACE caiga sobre la platafor¬ 
ma, pulsa ABAJO. 




Pantalla 29 

Pulsa DERECHA antes de que la 
plataforma se consuma en la lava. 

Pantalla 30 

Pulsa DERECHA antes de que el 
rayo llegue al suelo. 

Pantalla 31 

Pulsa IZQUIERDA al llegar al em- 
palme 

Pantalla 32 

Pulsa DERECHA antes de que el 
rayo llegue al suelo 

Pantalla 33 

Pulsa IZQUIERDA cuando el rayo 
cheque contra el suelo Pulsa IZ 
QUIERDA para evitar el segundo dis¬ 
paro 
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La revista en castellano mas grande del mundo 



con posters, entrevistas y todo lo que interesa a 

skaters y patinadores. 

;DiseIo a tus amigos...! 
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II N.15 Mayo 1990 


10 REM TALLER DE HARDWARE 
Proyectus Interruptus 
20 REM LISTADOS: 

Contabilidad Dom6stica (CPC) 

30 REM JUEGOS: Buran y Tuma 7 
40 REM .. . 

50 REM ... 

60 REM ... 

70 REM ... 

80 PRINT "Estas p&ginas que componen el 
suplemento de Amstrad Sinclair Ocio, van 
dirigidas a todos los lectores que poseen 
un Amstrad CPC, Spectrum o PCW. Aqui 
podreis encontrar criticas de los ultimos 


OH'Vsr, - *, 

































JUEGOSB 


TUMA 


Mas que una carrera 

De las manos de una recien nacida compania 
espanola, COMIX, nos llega este estupendo 
TUMA 7, con el mas genuino sabor arcade. El 
juego consta de dos fases bien diferenciadas 
que se pueden cargar por separado, inde- 
pendientemente de que acabemos una o no, 
es decir, que no necesitaremos las claves de 
rigor para poder jugar con la segunda fase. 


M 

M 

tm 


M 



La serpiente es uno de los enemigos mas peligrosos. 


T UMA 7 es un arcade multicarga 
con dos fases llenas de accion. 
En la primera, nosotros, osados 
jugadores, nos convertiremos en los pi- 
lotos de una moto espacial, equipada 
con dos turbo-cohetes. El objetivo es lr 
ehminando sucesivamente a todos los 
enemigos, intentando a su vez no ser 
alcanzado por ninguno de ellos. Los 
graficos son de un tamano lmpresio- 
nante y la movihdad de la que han sido 
dotados en relation a su gran tamano se 
podria calificar de magnifica. La pri¬ 
mera fase del juego no deja que despe- 
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gemos los dedos del teclado ni un solo 
segundo, la accion es constante. La ver- 
dad es que haeia tiempo que no pasaba 
por las pantallas de nuestros ordenado- 
res un juego tan dinamico y tan activo. 
Los enemigos nos acosan por ambos 
lados y podemos hacer frente a sus 
ataques gracias al turbo-laser con el 
que va equipada la moto. Al principio 
cuesta algo hacerse con el control de 
esta, pero una vez que hemos jugado 
unas euantas partidas, nos invita a jugar 
mas todavia. Los enemigos de fase son 
ciertamente espectaculares, por ejem- 


plo, se podria destaear la gigantesca 
serpiente que aparece guardando la en- 
trada a una gruta; gira sobre su cuerpo 
amenazando con su larga y mortal len- 
gua bi'fida.Si nos alcanza estamos per- 
didos. 

La primera fase de TUMA 7 es ver 
daderamente dificil, me atreveriaaafir- 
mar, que es “la dificultad” hecha 
programa. Esta gran dificultad es la que 
invita, por otra parte, a jugar una y otra 
partida hasta intentar superar el obsta- 
culo de tumo La pnmera fase esta re- 
pleta de asombrosos efectos, por 
ejemplo y por mencionar alguno: los 
enemigos (horribles monstruitos ver- 
des de dos patas) en respuesta a nuestro 
laser, estallan en mil ensangrentados 
pedazos que saltan por los aires, o 
cuando nuestra moto encuentra mevi 
tablemente un obstaculo en su camino 
y cae a un precipicio tras vanas vueltas 
de campana, etcetera... 

Date importante a mencionar es que 
contamos con una cantidad limitada de 
tiempo para completar una determina- 
da parte del recomdo, y de no comple- 
tarlo en el tiempo dado como limite, 
termina la partida y vuelta a empezar. 

Esto es todo lo referente a la pnmera 
fase. En la segunda nos encontramos 
sin la moto, en la base enemiga, arma 
dos con un potente turbo-rayo. Con esta 
nueva arma podemos disparar descar- 
gas, aunque deberemos poner especial 
cuidado en que no sobrepasen un deter- 
minado limite energetico. Si el limite 
es sobrepasado, no podremos disparar 
y tendremos como unica arma una ba- 
lloneta que podremos utilizar siempre 
que hasta que el limite energetico sea 
repuesto otra vez. 

En la segunda fase, la accion se re- 
corta un poco, dejandonos algunos me¬ 
mentos de respiro (menos mal...), Io 
cual nos permite pensar un poco Io que 
vamos a hacer y a donde nos vamos a 
dingir. 

La base enemiga cuenta con un gran 
mapeado, por Io cual es aconsejable 
que hagamos un mapa. Los enemigos, 































VERSION COMENTADA AMSTRAD CPC 


COMIX ha dado en el clavo, y ha 
sabido crear un juego atractivo. El 
tema ya esta algo “pisoteado”, aun- 
que la calidad del juego es digna de 

mencidn. 


OTRAS VERSIONES 


CREADOR 


DISTRIBUTOR: 


I Delta Software 


LO MEJOR: 


I Losgraficos 


LO PEOR, 


Brusquedad en algunos de sus movi- 
mientos 


que eneontraremos en esta base son 
muchos y variados, asf como otros pe- 
hgros multiples. Algunos enemigos 
son mas dificiles de abatir que otros, 
este es el caso, por ejemplo, de unos 
gigantes que aparecen tras las puertas 
que se abren ciclicamente. Algunos van 
armados con una simple navaja, mien- 
tras que otros llevan, al igual que noso- 
tros, un turbo-rayo. 


Amstrad CPC (cinta: 875 pesetas; 
disco: 2.250pesetas), Spectrum (cin¬ 
ta: 875 pesetas; disco: 2.250 pese¬ 
tas). Pronto en PC y PCW. 


LOS 
MEJORES 
CHISTES 
DE LEPE 

Ahora en CPC, PCW y PC 


LOS MEJORES CHISTES DE LEPE 


• Compruebe como hacer 
un regalo original produ¬ 
ce m£s placer que uno 
normal. 

• Regale un maravilloso 
disco de ordenador con 
los mejores chistes de 
nuestros amigos de Lepe. 


E l rccilo ideal p«rm motorwur, navieros, edudianles de arqiutoctura, mibUrcs con y un 
graduactfa. emplcado* de ultramarine*, reparation* eledrdruco*, guardiat urbanot, 
peacadom, telefcrurt*, conduclore* de aulobds y melro, pintorea, foManeroa en pare, 
©brers* de la metalurgia, period lsus, taquimecandgrafaa, corredorer de bolta, durcMCTW, 
vendedoret de ataomdvilei de ocaudn, yigadorea de mui, cttKidas fnutmkM, crfermcras, 
inspector* de Hacienda, u*pcctcr« de lot impector*. futbolittai, bantnderot, poltoct*, 

labradorea.iniiuitroa.banquerosyreslodclahuinarridad, _ 

’tk afortunXnerte m CPC, PCW y PC. Pedid« at Oub A.USER, Hunando 
a k* lelffonoa 2538620 y 2539167 (con d 91 deiante ci ic quiere relr ftiera de Ma*id) o al 
apartado 42033 tambkn de Madrid. 

Precjtx 3.500 ptaa (CPC, PCW y PC 3 1/2) y 3.000 pta* (PC duco 5 1/4). IVAy gaatoa 
de envto mduidoa. 

Ref: LJ>-1 CPC 6128/464 
Ref LP-2 PCW 8256-8512 y 9512 
Ref LP-3 PC (aefialar 5 1/463 1/2) 


I Comix 


;No os asusteis;, ;no muerde! 


Un aliciente muy de agradecer, es 
que los programadores de este TUMA 
7, se hayan molestado en hacer un jue- 
go eon scroll multi-direccional, en vez 
de hacerlo con el consabido mapeado 
pantalla a pantalla. Al igual que en la 
pnmera fase, la accion desborda, y la 
adiccion tambien. 


La segunda fase se desarrolla en 

El movimiento que se ha logrado 
imprimir a TUMA 7 es, dentro de lo 
que cabe, bueno, aunque algo brusco en 
algunos momentos, Estoes comprensi- 
ble debido al gran tamano de los sprites 


y por consiguiente, el no- 
tono decremento de velo- 
cidad. 

Y la adiccion..., la 
adiccion esta asegurada, 
tanto la pnmera como la 
segunda fase nos asegu- 
ran horas de diversion 
Los pequenos detalles y 
las continuas sorpresas, 
acompanadas de los mag- 
mficos y gigantescos gra- 
ficos crean un ambiente 
que atrae al jugador a ju- 
gar mas y mas. En defini- 
tiva, TUMA 7 es un gran 
juego, bien trabajado, en 
el cual se puede ver la 
gran calidad teemea y los vanados as- 
pectos del mismo. 


Cesar Valencia Perello. 


la base enemiga. 


Sonido: 7 
Graficos: 8 
Adiccion: 6 
























































El primer Taller practico de la segunda 
etapa nos introduce en la tercera 
dimension del apasionante mundo de 
las alarmas y similares . 

“Proyectus 
IN TERRUPTU S ” 

Nuestro planteamiento, que desde el momento en que 
habeis comprado la revista es vuestro, parte de la base 
de realizar un sistema que permits a la maquina, al CPC 
concretamente, determinar cuando un circuito ha sido 
interrumpido. Hemos optado por crear un circuito que 
detecte la obstaculizacion de un rayo luminoso, pero 
valdria cualquier otro medio de deteccion. La idea es 
que el ordenador reaccione ante el cambio de situacion, 
emprendiendo las acciones oportunas 
En realidad estamos con el germen de una central de 
alarmas, ni mas ni menos. 

contenido del Proyectus Interruptus . 
Construiremos un aparato que detecta 
la interrupcion de un haz luminoso, 
mandando dicha informacion al orde¬ 
nador y este, mediante un sencillo pro- 
grama, podra contar las veces que 
ocurre. 

En vuestras manos queda el realizar 
los cambios pertinentes para que dicho 
software realice alguna funcion de res- 
puesta si ello os interesa. Al final del 

articulo encontrareis unos cuantos 


P 


ara no perdernos en el maremag- 
nun de las posibilidades, defina 
mos exactamente cual es el 


10 ’Programa de MBS&MBS HardSoft para us 
o con el "PROYECTUS INTERRUPTUS". Mayo 1 
990. 

20 CLS 

30 a*=MID$(BIN<MINP(&F50O) ),5, 1) 

40 IF a#="0" AND b$=“l“ THEN cuent=cuent 
+ 1 

50 IF cuent=20 THEN PRINT'S’ACABA0*:END 
60 LOCATE 1,1:PRINT cuent 
70 b$=a$ 

80 GOTO 30 


ejemplos como orientacion y engrasa 
neuronas 

Materiales necesarios. 

Son pocos, baratos y comunes, de 
forma que esperamos que no tengais 
problemas en encontrarlos 

1 Fototransistor BPX25. 

1 Transistor BC 109 

1 Resistencia de 220 ohmios. 

2 Resistencias de 2,2 Kilo ohmios. 

1 Resistencia ajustable de 100 kilo 
ohmios. 

1 Diodo LED rojo. 

1 Pila de 4,5 voltios. 

1 Conector PCB para impresora, de 
17x2 contactos. 

1 Trozo de placa tipo Uniprint 

Y los cables precisos para unir la 
placa con el conector. 

Puntualizaciones generales, vana 
das y pintorescas. 

Si no encontrais el transistor BC 109 
no os apureis, practicamente vale cual¬ 
quier otro que sea de uso general 

El fototransistor BPX25 ha sido se- 
leccionado precisamente por ser muy 
direccional y verse poco afectado por 
los cambios en la luz ambiente. Si te 
neis otro u os veis obligados a comprar- 
lo distinto, hacerle un tubito. una visera 
para que solo actue con la luz frontal 
que le llegue desde el emisor. 

El que dice ser y Uamarse fototran 
sistor reacciona con mas efectividad 
ante el espectro del color rojo, por lo 
que recomendamos que la bombilla o 
el led sea eso, rojo Si usais otro color 
quizas la sensibihdad no sea tan acusa- 
da Informamos que la luz blanca lo 
excita menos (con perdon). 

Pese a todo ello se ha ineluido una 
resistencia ajustable que permitiramar 
car los umbrales de actuacion de nues¬ 
tro Proyectus Interruptus , 
garantizando que solo se disparara 
cuando realmente ha dejado de recibir 
la luz. Asi, de paso, os enterais de que 
es un sistema activo que funcionacuan 
do no hay sefial. 

Hablando de luz, hay una escala de 
valores que indica que tipo de emisor 
hay que usar en relacion a la distancia. 
Como vereis, no descartamos el uso de 
bombillas, linternas o focos si ladistan 
cia es grande. 

Un led de 3 mm cubre hasta una 
distancia de 2 cm. 

Un led de 5 mm cubre hasta una 
distancia de 5 cm. 

Una bombilla cubre hasta una dis¬ 
tancia de 25 cm 

Una linterna cubre hasta una distan 
cia de 2 metros. 
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Un foco puede cubnr tremebundas 
distancias. 

Una foca tambien si no se cansa 

La construction. 

A estas alturas no deberiamos tener 
problemas en comprender el esquema 
electrico and electronico adjunto, de 
forma que pasaremos por alto las pe 
queneces y nos dedicaremos a lo ini 
portante 

Ahora es el momento de plantearse 
el proyecto realizado en plaea Umprint 
o a base de cableado Cada modalidad 
tiene sus ventajas e inconvenientes, por 
lo que la eleccion es, una vez mas, 
vuestra. Si nos dejais haceros una reco- 
mendacion hay que estar muy duchos 
para pasar de placa y lanzarse al mon- 
taje aereo 

Muy importante, importantisimo es 
proteger el aparato terminado de gol- 
pes, liquidos y contaetos indeseables 
productores de cortocircuitos y disgus- 
tos varios. Por ello tendreis que eolocar 
el emisor de luz y el fototransistor fuera 
de ella porque dentro no habrfa manera 
de que nada interrumpiera el haz lumi 
noso Pensad un poco y comprendereis 
que lo ideal podria ser tener el aparato 
en un lado y todo el sistema detector en 
otro Claro que depende de la utilidad 
que !e deis... 

La conexion al ordenador. 

Los dos cables de salida del esquema 
llevan la informacion de lo que ocurre 
en el Proyectus Interruptus hasta el 
CPC Se ha seleccionado la entrada de 
impresora por sencillez, pero este co~ 
nector solamente nos permite conectar 
uno de nuestros Proyectus mterrup 
tus Si quisieramos mas tendrfamos 
que usarlo con un proyecto anterior, el 

Descansillo system , que nos permiti 
naconectar hasta vemticuatro sensores 
a la vez. 

Las patillas utilizadas en el conector 
de la impresora son la 11 y 28, corres 
pondiendo el pin 11 a la entrada y el 28 
a la masa Desde el pin 2 al 9 son 
salidas, con las que podrfamos activar 
reles, por ejemplo. 

Unas cuantas ideas. 

Este proyecto puede ser el prineipio 
de todo un sistema de alarma o control, 
dependiendo de nuestra capacidad para 
anadir elementos a lo que aqui hemos 
descnto. 

Si vivieramos en una granja, nuestro 
flamante proyecto podria contar las 
ovejas que vuelven al corral, mdican- 
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VISTA POSTERIOR BE ORDENADOR CON E CONECTOR 
ENCHUFABO EN E 20CAL0 BE LA IMPRESORA 


donos su numero en la pantalla para que 
nos quedemos satisfeehos al compro- 
bar que todas han salido o hacer que 
salgamos nosotros a buscar a Sinforo- 
sa, siempre remolona a la hora de vol- 
ver al dulce hogar 

Suponiendo que tengamos un Sea- 
lextnc, podnamos facilmente reahzar 
un par de cuentavueltas, conectando los 
pines de salida del ordenador (remem 
ber son del 2 al 9) a un rele que haga 
funcionar un magnetofono con sirenas 
y aplausos al cumplirse el numero pre 
fijado de vueltas. 

Tampoco estarfa mal montar lo ne 
cesano para contabilizar el numero de 
llamadas telefomcas que recibe una 
empresa dianamente o el tiempo que 
dura cada una de ellas En realidad 
teneis ante vosotros un sofisticado apa 


rato que tiene por limite vuestra imagi 
nacion y esta es tan grande que podna- 
mos decir que el Proyectus 
Interruptus sirve para casi todo. 

Al terminar deseamos deciros que 
cuando se publica un proyecto no acaba 
ahi nuestra labor, de forma que si en- 
contramos aplicaciones realmente re- 
volucionanas. os lo haremos saber Si 
sois vosotros quienes nos lo haceis sa¬ 
ber a nosotros (la union hace la fuerza 
ademas de musica), gustosamente las 
publicaremos y os mandaremos un re- 
galito Obligatoria la foto testimonio, 
eso si 

Sed buenos y trabajadlo con carino, 
que en ello radica gran parte de que las 
cosas funcionen bien. Hasta el proximo 
mes 

MBS&MBS HardSoft. 
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Listados CPC 


CONTABILIDAD 


Todos vosotros conoceis ya de sobra la existencia de 
programas capaces de llevar a cabo una contabilidad, 
tanto bancaria como domestic a, con la mas absoluta 
perfeccion y precision, Pues bien, en este numero os 
presentamos, para no ser menos, a MINI-CONTA, un 
programa que se encarga de ello. 


M INI-CONTA es un 
potente contable 
capaz de llevar al 
dia tanto las operaciones 
bancarias como las domesti- 
cas. Es sumamente sencillo y 
comodo de manejar, y en po- 
cos minutos nos habremos 
familiarizado con el por 
completes 

En el menu principal en- 
contramos varias ventanas, 
cada una encargada de una 
tarea determinada En la 
ventana de operaciones ban 
carias podemos Introducir 
un ingreso, una salida, lista- 
do de mgresos, de salidas, de 
conceptos, y por ultimo, ver 
los balances finales. En la 
ventana de operaciones do- 
mesticas podemos Introdu¬ 
cir datos borrarlos, hstar 
datos, ver el gasto por refer¬ 
enda, ver el gasto por fecha, 
y para finali/ar, ver los ba¬ 
lances finales Existe otra 
ventana denominada “va 
rios". gracias a la cual pode 
mos ver el directono de un 
disco (en caso de que el usua 
no posea uno), grabar los da¬ 
tos cargarlos, modificar los 
colores y salir de MINI 
CONTA 

Instrucciones de uso 

Al introducir un ingreso o 
una salida, se nos piden los 
siguientes datos: Cantidad a 
ingresar, concepto (motive 


del ingreso o la salida), ref 
erencia (Abreviatura del 
concepto) y por ultimo fecha 
del ingreso Unavezcontest- 
adas todas las cuestiones. se 
nos pregunta si todos los da¬ 
tos introducidos son correc- 
tos, en caso de error o 
equivocacton, tecleando N 
se pueden volver a introducir 
los datos. 

Cuando introducimos los 
datos en la seccton domesti 
ca. no cambia nada, por lo 


proceso a seguir es identico 
al anterior. 

Si empleamos la opeton 
de borrar datos, debemos es- 
tar bien seguros de ello, ya 
que se pterde todo lo almace- 
nado en memoria hasta el 
momento De todas maneras, 
se nos da una segunda opor 
tunidad para pensarlo mejor 
preguntandonos si estamos 
realmente seguros de que 
queremos borrar todos y ca¬ 
da uno de los datos 


La opeton de gasto por 
referenda nos permite cono- 
cer el gasto efectuado en un 
campo en concreto, que en 
este caso, lo llamaremos por 
su referenda Es importante 
recordar esto, el campo que 
queramos usar ebe ser llama- 
do por su referenda. 

Al igual que la opeton an 
terior, la opeton de gasto por 
fecha, nos permite saber el 
dinero o cantidad gastada en 
una fecha determinada que 
nosotros introducimos pre 
viamente Si queremos saber 
lo que gastamos el Domingo 
dia 12, por ejemplo. debe¬ 
mos teclear en la fecha 
12/mm/aa, donde “mm ’ es 
un mes determinado y “aa ’ 
un ano determinado 



MINI-CONTA ul.88 

- BANCO - 

- CASA - 

1. Introducir ingreso 

2. Introducir salida 

3. Listado do ingresos 

4. Listado do salidas 

5. Listado do concoptos 

6. Balances 

7. Introducir datos 

8. Borrar datos 

9. Listar datos 

10. Modificar datos 

11. Gasto por Ref. 

12. Gasto por fecha 

13. Balance 

- VARIOS - 

14. Catalogo 

15. Grabar datos 

16. Cargar datos 

17. Colores 

18. Salir 


Elija opcion...: 

MINI-CONTA vl.00 Progranada en 1990 por Cesar Valencia Perello - MEGAOCIO 
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10 *************************** 

20 ’* 


* 

30 ’* 

KINI-CONTA VI.00 

* 

40 ** 

POR 

* 

50 ** 

CESAR VALENCIA PERELLO 

* 

60 ’* 

MEGAOCIO 

* 

70 ’* 


* 

80 ’************************** 

90 * 




100 tt-20.bb=0.pp=0.M0DE 2:INK 0,pp INK 
l,tt BORDER bb 

110 DIM REF#(200)-DIM FEC#(200) .DIM ING( 
200)-DIM SAL(200) : DIM CON#(200)•DIM REFS 
*(200) DIM FECS#(200 ) * DIM C0NS#i200) 

120 DIM REFC#(200)-DIM C0NC*(200)-DIM VA 
(200) DIM FECC#(200) 

130 LOCATE 30.6 PR 1 NT"MINI -CONTA V1.00 : 
LOCATE 27,12 - PRINT"CESAR VALENCIA PERELL 
0 LOCATE 37,9 PRINT'POR'' LOCATE 34,15-P 
RINT MEGAOC10' LOCATE 31,24 PRINT''Fulsa 


una tec la. “ 

140 GOSUB 1200: CALL E.BB18 

150 MODE 2 INK 1,0:GOSUB 1210 

160 M# 'MINI-CONTA vl.00'"YM=2 GOSUB 122 

0:GOSUB 1230 

170 GOSUB 1250 

180 LOCATE 12,15.PRINT"- VARIOS 
190 LOCATE 8,17-FEINT"14 Catalogo" LOCA 
TE 8, 18 -PRINT" 15 Grabar datos"' LOCATE 8 
,19.FR1NT”16 Cargar datosLOCATE 8,20 
FR1NT"17 Colores" LOCATE 8,21:FRINT"18 


Sa1ir" 

200 LOCATE 2,24■PR INT"MINI--CONT A vl.00 
Frogramada en 1990 por Cesar Valencia Pe 
re Ho MEGAOC 10 '"MOVE 1,50"DRAWR 63 

8,0-MOVE 320,51 DRAWR 0,300 MOVE 1,351 D 
RAWE 638,0 MOVE 320,140 DRAWR 318,0.MOVE 
I, 184-DRAWR 318,0-INK l,It 
210 WINDOW #2,2,39,5,13 WINDOW #3,42,79, 
5,16 WINDOW #4,42,79,18,21 WINDOW #5,2,3 
9,15,21 LOCATE 50, 19- INPUT"Elija opcion 


. . : 11 , op$ 

220 ON VAL(op#) GOTO 240,310,380,440,500 
,610,690.760,790,850,900,950,1000,1020,1 
030,1070,1110,1150 
230 CLS#4 GOTO 160 
240 BPL-1 

250 IF 1NG(BPL)=0 THEN FEC BPL GOTO 280 
260 BPL BPL+l-IF BPL-199 THEN CLS#2 PR1N 
T#2,"* NO HAY ESPACIO *" GOSUB 1200 CALL 


&BB18•GOTO 150 
270 GOTO 250 

280 CLS #2•PRINT#2,“INTRODUCIR INGRESO"• 
PRINT #2--lNPUT#2, "lngreso . . : ■ , 1NG (FEC) 
INPUT#2, "Concepto. ",CON#(FEC) INPUT# 
2, 'Referenda . ” , REF* FEC ) INFUT#2, 'Fech 
a . • .FEC* FEC) PRINT #2 INPUT#2,"To 

do correcto (S/N) ",dd* 

290 IF UPPER#(dd#)="S" THEN CLS #2 CLS # 
4 GOSUB 1230.GOTO 210 
300 GOTO 280 

310 BPL2-1 _ „ 

320 IF SAL(BPL2)=0 THEN FEC2=BPL2:GOTO 3 
50 

330 BPL2=BPL2+l:IF BPL2=199 THEN CLS#2:P 
R1NT#2, B * NO HAY ESPACIO : GOSUB 1200:C 
ALL &BB18 * GOTO 150 
340 GOTO 320 

350 CLS #2 PRINT#2,"INTRODUCIR SALIDA P 
RINT # 2 :INPUT#2,"Salida SAL(FEC2) 

rINFUT#2,“Concepto :",CCNS#(FEC2i 1NPU 

T#2, “Referenda :", REFS#(FEC2) : 1NPUT#2, 
Fecha , :■,FECS*(FEC2) PRINT #2.INPUT 

#2,"Todo correcto (S/N) “,dd# 

360 IF UPPER*:dd#)-“S' THEN CLS #2 CLS # 


4 GOSUB 1230 GOTO 210 
370 GOTO 350 

380 GOSUB 1160 LOCATE 2,2 PRINT" REFEREN 
CIA FECHA CONCEFTOS 

INGRESOS" 

390 Pl-1 

400 IF ING(Pl)-0 THEN PRINT#2 PRINT#3.FR 
INT#4:PR1NT#5 PRINT#2,“ FIN PRINT#3, 

• FIN -" PRINT#4,“ FIN ":PRINT#5,"- F 
IN “GOSUB 1200-CALL &BB18 GOTO 150 
410 PRINT#2,REF*(P1) PRINT#3,FEC*(P1) PR 
1NT#4,CON*(PI) PRINT#5,1NG(P1) 

420 IF INKEY(47)“0 THEN GOSUB 1200 CALL 
8.BB18 

430 P1=P1+1 GOTO 400 

440 GOSUB 1160 LOCATE 2,2-PRINT" REFEREN 
CIA FECHA CONCEPTOS 

SALIDAS" 

450 P2-1 

460 IF SAL(P2)=0 THEN PRINTW2.PRINT#3 PR 
1NT#4'PRINT#5*PRINT#2,FIN PRINT#3, 

“ FIN PRINT#4,FIN -• PRINT#5,F 
IN -“ GOSUB 1200 CALL 8.BB1.8.G0T0 150 
470 PR INT#2,REFS*(P2):PRINT#3,FECS#(P2) 

PRINT#4,CONS#(P2) PR INT#5,SAL(P2) 

480 IF 1NKEY(47)-0 THEN GOSUB 1200:CALL 
8.BB18 

490 P2-P2+1 GOTO 460 

500 GOSUB 1160.LOCATE 2,2-PRINT' REFEREN 
CIA FECHA CONCEPTOS 

CANTIDAD" 

510 P3-1 

520 IF C0N#(F3)=““ THEN GOTO 560 

530 FRINT#2,REF#(P3):PRINT#3,FEC*(P3)'PR 

1NT#4,C0N#IP3) PRINTS5,”+"ING(P3) 

540 IF INKEY(47)“0 THEN GOSUB 1200 CALL 
8.BB18 

550 P3-P3+1 GOTO 520 
560 P4~1 

570 IF CONS#(F4) = "" THEN PR INT#2•PRINT#3 
PR INT#4 PRINT#5.PRINT#2,FIN ■ PRINT 
#3 1 FIN -•.PRINT#4,FIN " FRINT#5," 
FIN - 11 :GOSUB 1200 CALL E.BB18 GOTO 150 
580 PRINT#2,REFS*(F4>:FRINT#3,FECS#(F4) 

PRINT#4,CONS#(P4):PRINT#5,“ "SAL(F4> 

590 IF INKEY(47)-0 THEN GOSUB 1200-CALL 
8.BB18 

600 P4-P4+1:GOTO 570 

610 CLS#2 PRINT#2,"BALANCES FINALES":PRI 
NT#2 

620 K K+l IF ING(K)-0 THEN PRINT#2,"Tota 
1 de ingresos .- ",K-1 GOTO 640 
630 GOTO 620 

640 K2-K2+1 IF SAL(K2)=0 THEN PRINT#2,"T 
otal de salidas ",K2 1 GOTO 660 

650 GOTO 640 

660 SUM1=0 FOR HM-1 TO K 1 SUHI-SUHI+ING 
(MM) NEXT 

670 SUMS-O-FOR M2=l TO K2-1:SUMS=SUMS+SA 
L(M2) NEXT 

680 K=0 K2=0-PRINT#2,'Total ingresado . 

",SUHI PRINT#2,“Total sacado 
: “;SUMS PRINT # 2 ,”Diferencia. 

“ ", SUM t -SUMS. PR I NT#2 • PR I NT#2, "Pulse una 
tec la "• GOSUB 1200 CALL B.BB18 CLS #2 CLS 
#4 GOSUB 1230.GOTO 210 
690 BP2-1 

700 IF CONC#( BP2) —'"' AND VA(BP2)=0 THEN 
FE2=BP2- GOTO 730 

710 BF2=BP2+1.IF BP2=199 THEN CLS#3 PRIN 
T#3,"* NO HAY ESPACIO *“ GOSUB 1200-CALL 
8.BB 18 * GOTO 150 
720 GOTO 700 

730 CLS #3:PRINT#3,"INTRODUCIR DATOS" PR 


Las opciones de balances 
son practicamente iguales en 
los dos campos, exceptuando la 
diterencia logica. claro esta. En 
el campo bancario nos permite 
conocer el dinero total ingresa 
do, el total sacado, asf tomo el 
numero de ingresos y salidas de 
dinero En el campo domestico 
nos permite saber el dinero to¬ 
tal gastado hasta el momento 
La opcion de cambiar colo¬ 
res nos da la oportunidad de 
variar los propios de MINI 
CONTA, eligiendo los que mas 
nos apetezcan 

Tanto para grabar datos co 
mo para cargarlos debemos de 
introducirel nombre del fiche 
ro a grabar o cargar 



Si empleamos la 
opcion de borrar 
datos, debemos 
estar bien 
seguros de ello, 
ya que se pierde 
todo lo 
almacenado 
en memoria 
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Contabilidad 


No hace talta que se teclee !a 
extension, ya que todos los t'i 
cheros de dates creados por 
MINI CONTA llevan laexten 
sion de * MCD" 

MINI CONTA es flexible 
ya que gracias a su sistema sun 
plificado de almacenamiento 
de dates nos permite llevar por 
igual y con la rnisma comodi- 
dad, tanto las contabilidad de 
una semana determinada, co- 
mo de un mes de un ano, o si 
queremos de un dia No esta 
adaptado a un periodo de tiem 
po 1 ijo, lo que hace a MINI 
CONT A muy util 


Cesar Valencia Perello. 



Al igual que la 
opcion de 
borrar, la opcion 
de gasto por 
fecha, nos 
permite saber el 
dinero o 
cantidad 
gastada en una 
fecha 
determinada 
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INT#3: INFUT#3, "Concepto , . : " , CONC®( FE2 ) . 
INPUT#3, "Referencia . ■ W® WW®=LEFT*(W»>,5 
) REFC#(FE2)-WW®:INFUT#3,"Fecha 
FECC#.FE2).INPUT#3,“Valor. . :",VA(FE2 
) FRINT#3- INPUT#3, "Todo correcto (S/N) 11 
, dd® 

74C IF UPPER®(dd*)="S" THEN CLS #3 CLS#4 
*GOSUB 1250 GOTO 210 
750 GOTO 730 

760 CLS#3 PRINT#3, BORRAR DATOS":PRINT#3 
RINi#3, Utilizando ssts opcion perdera 
:PRINT#3 PRINT#3,'todos los datos en me 
aoria ":PRINT#3•INPUT#3,“Esta seturo (S/ 
N t dd$ 

770 IF UPPERStdd®)-"S" THEN CLEAR CLS#3 
CLS#4.GOSUB 1250 GOTO 210 
780 CLS#3:CLS#4* GOSUB 1250;G0T0 210 
790 GOSUB 1160.LOCATE 2,2-FRINT” REFEREN 
CIA FECHA CONCEPTOS 

VALOR" 

800 P5=l 

810 IF C0NC#(P5) = '"' THEN PRINTK2:PRINT#3 
FRINT#4 PRINTS5•FRINT#2, 11 FIN -' : FEINT 

*3.FIN :PRINT#4,FIN " PRINT#5," 
FIN GOSUB 1200CALL &BB18.G0T0 150 
820 PRINTK2,F5“) ’REFC#(P5) PRINT#3,FECC 
®(F5 >:PRINT#4,CONC*(F5):PRI NT#5, VA ( P5) 
830 IF INKEY(4?)=0 THEN GOSUB 1200‘CALL 
8.BB18 

840 P5=P5+1 GOTO 810 

850 CLS#3*PRINT#3, ''HODIFICAR DATOS" PRIN 
T#3-INPUTK3, "Teclee No de dato a modifi 

car . . ”,ndm 

860 IF ndmcl OR ndm>200 THEN GOTO 850 
870 CLS#3.FRINT#3,"HODIFICAR DATOS' PRIN 
Tt»3:PRINT#3, "Referenda. . : " ,REFC#(ndm): 
PRINTS3,"Fecha . ",FECC*(ndm) PRIN 

T#3,"Concepto....: “;C0NC*(ndm) PRINTK3, 
"Valor. .....: '' i VA (ndm ) ■ PRINT#3 • INPUT#3 
, Es este (S/N!.. ' ,dd® 

880 IF UPPER®(dd#)-' N ’' THEN CLS#3.CLS#4 : 
GOSUB 1250:GOTO 210 
890 FE2=ndm GOTO 730 

900 CLS#3-PRINT#3,"GASTO POR REFERENCIA" 
•PRINT#3 INPUT#3,"Introduzca referencia. 

",rrr® 

910 sumref=0-bre=1 

920 IF UPPER®(REFC#(bre))-UPPER®(rrr#) 0 
R LOWER*(REFC#(bre)!-LOWER#(rrr®) THEN s 
umref=sumref+VA(bre) 

930 bre-bre+1 IF bre>200 THEN PRINTH3.PR 
INTH3,"El gasto de Ref = ",rrr# PRINTK3 
PRINTK3, "es de ''(sumref," Ptas. " PRINTS3 
:FRINT#3,'Pulse una tecla para continuer 
. 'GOSUB 1200 CALL &BB18 CLS#3 CLS#4 GOS 
UB 1250.GOTO 210 
940 GOTO 920 

950 CLS#3 PRINT#3,"GASTO POR FECHA" PRIN 
T#3-INPUT#3,"Introduzca la fecha.......• 

", f f f# 

960 sumfec-0 bfe=l 

970 IF UPPER®(FECC®(bfe))-UPPER*(fff#) 0 
R LOWER®(FECC#(bfe))-LOWER®(fff®) THEN s 
umf ec~sumfec+VA(bfe) 

980 bfe=bfe+l'IF bfe>200 THEN PRINT#3 PR 
INT#3,"El gasto del ",fff® PRINT#3 PRINT 
#3,"es de .sumfec;' Ptas. ':PRINT#3-PRIN 
T#3,"Pulse una tecla para continuar ".GO 
SUB 1200 CALL E,BB18-CLS#3 CLS#4 GOSUB 12 
50 GOTO 210 
990 GOTO 970 

1000 CLS#3PRINT#3,"BALANCE FINAL"tPRINT 
#3 sumtot-0 FOR sc-1 TO 200.sumtot-sumto 
t+VA(sc)‘NEXT.PRINT#3,"El valor gastado 
por unidad" PRINT#3.PRINT#3,"de tiempo, 
asciende a ":FRINT#3:FRINT#3,sumtot, F 
tas." PRINT#3 PRINT#3,"Pulse una tecla p 
ara continuar “ 

1010 GOSUB 1200 CALL S.BB 18 . CLS#3. CLS#4 G 


OSUB 1250:GOTO 210 

1020 MODE 2 H® "CATALOGO DEL DISCO':YH 2 
GOSUB 1220 PRINT PRINT CAT H#="Pulse un 
a tecla para continuar " YH 24 GOSUB 122 
0 GOSUB 1200 CALL MB 18 MODE 2:GOTO 150 
1030 CLS#5 PRINT#5,“GRABACION DE DATOS”: 
PRINT#5PRINT#5,"Teclee el norobre sin Ex 
t. ":PRINT#5 INPUT#5, nn* *.nns LEFT®! 

nn®,8) 

1040 OPENOUT nn#+".HCD" 

1050 FOR 1=1 TO 200 WRITE#9,REF®(1),FEC* 
(1),ING(1),SAL(1),C0N#<1),REFS*(1),FECSs 
(l),C0NS®fl! NEXT FOR q-1 TO 200.WRITE#9 
,REFC®(q ,C0NC®(q1,VA(q),FECC®(q) NEXT C 
LOSEOUT PRINT#5 PRINT#5,"Fin de la grabs 
cion " 

1060 GOSUB 1200-CALL MB 18 CLS#5 CLS#4 G 
OSUB 1250:GOTO 150 

1070 CLS#5.PRINT#5,"CARGA DE DATOS':FRIN 
T#5 PSINT#5,"Teclee el nombre sin Ext.": 
FRINT#5 INPUT#5,“>>>",nn* nn®-LEFT®(nn®, 

8) 

1080 OPENIN nn#f. HCD" 

1090 FOE 1-1 TO 200,INPUT#9,REF®(1),FEC® 
(1),ING(1),SAL<1),C0N#(1),REFS®(1),FECS# 
(1),C0NS#(1! NEXT FOR q-1 TO 200.1NFUT#9 
,REFC®(q),CONC®(q!,VA(q),FECC®(q) NEXT C 
LOSEIN FRINT#5 FRINT#5,'Fin de la carga 

1100 GOSUB 1200: CALL 8.BB18 CLS#5 CLS#4 G 
OSUB 1250.GOTO 150 

1110 CLS#5.PRINT#5,"CAHBIO DE COLORES':P 
RINT#5. INPUT#5, "Tinta. . .'',tt IF lt<0 0 

R tt >26 THEN GOTO 1110 

1120 FRINT#5 INPUT#5, ' Papel ...:■',pp: IF 

PP‘0 OR pp>26 THEN GOTO 1110 

1130 FRINT#5:INPUT#5,"Borde bb IF 

bb<0 OR bb>26 THEN GOTO 1110 

1140 INK 1,tt:INK O.pp BORDER bb CLS#5.C 

LS#4 GOTO 150 

1150 1Z-38:DE-41 AR=12 AB-14 FOR BT=1 TO 
12:WIND0W #6,IZ,DE,AR,AB‘PAPER#6,1 CLS# 
6 IZ-IZ 3 5 DE=DE+3 5 AR=AR-1•AB-AB+1•NE 
XT BORDER 26 PAFER#6,0 CLS#6.INK 0,0.INK 
1,26.BORDER 0.LOCATE 1,1 PRINT'Fin de : 
a sesion.":END 

1160 MODE 2 GOSUB 1210-HOVE 1,50DRAWR 6 
38,0.LOCATE 2.24.FRINT" Pulse SPACE' p 
ara detener el listado y cualquier tecla 
para continuar." HOVE 104.51DRAWR 0,31 
0 HOVE 1,361 DRAWR 638,0 HOVE 230,51 DRA 
WR 0,310:HOVE 440,51 DRAWR 0,310 
1170 WINDOW #2,2,12,4,21-WINDOW #3,15,28 
,4,21 WINDOW #4.31,54,4,21.WINDOW #5,57, 
79,4,21 
1180 RETURN 

1190 LOCATE 1,1:CALL &BB18 

1200 WHILE INKEY®<>*”:WEND RETURN 

1210 HOVE 1,1.DRAWR 638,0 DRAWR 0,398.DR 

AWR 638,0-DRAWR 0,-398 RETURN 

1220 LOCATE 40-LEN(H®)/2,YH.FRINT H#:RET 

URN 

1230 LOCATE 12,5.PRINT" BANCO -"LOCATE 
8,7:PRINT"1. Introducir ingreso":L0CATE 
8,8:PRINT"2. Introducir salida".LOCATE 
8,9:PR I NT"3 Listado de ingresos"-LOCATE 
8,10 PR I NT "4 Listado de sal idas ' -LOCAL' 
E 8,11 PRINT'5 Listado de conceptos" 

1240 LOCATE 8,12.PRINT"6 Balances".RETU 
RN 

1250 LOCATE 56,5’PRINT"- CASA "LOCATE 
50,7:FRINT“7. Introducir datos” LOCATE 5 
0,8:PRINT'8 Borrar datos":LOCATE 50,9-p 
RINT"9 Listar datos"-LOCATE 50,12.PRINT 
"12. Gasto por fecha"-LOCATE 50,13.PRINT 
“13. Balance" 

1260 LOCATE 50,10 PRINT"10. Hod:ficar da 
tos :LOCATE 50,1 1 .PRINT * 11 Gasto por Re 
f RETURN 


































CORREO 


CPC 


Programacion 
en CPC 

Poseo un Amstrad CPC 
464 y estoy interesado en sa 
her si: 

1) El lapiz optico se puede 
utilizar en un monitor F.V. y 
en un TV a color. 

2) Existe algun ensambla- 
dor/desensamblador en cinta 
y por otra parte se puede tra- 
bajar con otros lenguajes co- 
mo Pascal, Logo etc. Si es 
asi donde puedo eonseguir- 
los. 

3) Existe alguna utilidad 
para el CPC 464, algo que no 
sean juegos. 

4) Es posible pasar el sis- 
tema operativo CP/M a cas¬ 
sette. Si es asi, ( como?. 

Ricardo Fabregat 
(Valencia) 

RESPUESTA 

Respondiendo por orden a 
cada una de tus preguntas: 

1 .Si, el lapiz optico se 
puede utilizar en un monitor 
en fosforo verde. No obstan¬ 
te no es muy aconsejable ya 
que no se le puede sacar re- 
almente un buen provecho, 
entre otros factores podemos 
citar el del color. Funciona 
perfectamente con un televi¬ 
sor a color 

2 Por supuesto, existen 
multitud de lenguajes, en- 
sambladores y compiladores 
para el CPC en cinta y disco. 
Si estas interesado en conse- 
guirlos, te aconsejanamos 
que pusieras un anuncio en la 
seccion de C V.C (Compro, 
Vendo, Cambio) de la revis¬ 
ta. Quiza puedas encontrar 
algun lector que desee ven- 
derlo. 

Si estas interesado en con- 
seguir programas de aplica- 
cion para tu ordenador, 
puedes renntirte a nuestra 
seccion de ofertas o ponerte 


en contacto con LINE, Tele- 
fono (943) 61-55-35 
4.Es absurdo pasar un sis- 
tema operativo a cassette, ya 
que este se caractenza por 
ofrecer una gran vanedad de 
programas en los que se apo 
ya y a traves de los cuales 
puede funcionar. Imaginate 
si cada vez que fueramos a 
pedir un directono de cinta, 
el ordenador tuviese que 
buscar y cargar el comando 
“DIR” y luego tuviese que 
hacer un catalogo de casset¬ 
te 1 podi ia tardar mas de una 
hora!. 


PC 


Problemas 
con el Joystick 


Soy poseedor de un Joys¬ 
tick Telemach (modelo anti- 
guo, pues se de la nueva 
aparicion del telemach 200) 
comprado en Octubre del pa- 
sado ano Tengo un Amstrad 
PC 1512 de una sola unidad 
y he comprobado que mu- 
chos juegos no funcionan 
(por el teclado). <,Que posi 
bles soluciones me podrian 
dar a este problema?. 

Antonio Cambra 
(Valencia) 

RESPUESTA 
El motivo de que no te 
funcionen algunos juegos es 
totalmente normal, ya que la 
conexion de joystick del 
Amstrad PC 1512 no es stan- 
dart y por lo tanto solamente 
funciona con los juegos que 
han sido desarrollados pen 
sando en esta salida. La ma 
yoria de los programas de 


Opera Soft funcionan con es¬ 
te tipo de salida. 

No obstante, si estas inte¬ 
resado en un conector que 
funcione en la mayona de los 
juegos, siempre puedes com- 
prar una tarjeta para el joys¬ 
tick. MHT Ingenieros tiene 
disponible una muy mtere 
sante, que permite el uso del 
joystick Telemach y de cual- 
quier otro modelo con salida 
tipo Atari. 


CPC 


Aprende 
a programar 

Hace poco que me compro 
la revista Amstrad Sinclair 
Ocio, y solo tengo los dos 
ultimos numeros (numero 11 
y numero 12) Larevistame 
ha parecido muy bien, sobre 
todo el apartado "APREN¬ 
DE A PROGRAMAR CON 
OPERA SOFT”, aunque ten- 
go que confesar que me 
cuesta bastante seguir el cur- 
so de esta seccion. Quisiera 
saber si esto puede deberse a 
que me falta el numero 10 
(Capitulo 1 de Impresion en 
Pantalla) y si es asi, como 
podria conseguirlo. 

Antonio Sebastian 
(Zaragoza) 

RESPUESTA 

El capitulo numero 1 de la 
seccion Aprende a Progra¬ 
mar con Opera Soft, que se 
publico en el numero 10 de 
Amstrad Sinclair Ocio, nos 
explica detalladamente (con 
la ayuda de graficos y lista 
dos) el funcionamiento de la 
rutina de impresion en panta¬ 
lla. Es importante que tengas 
este ejemplar, ya que incor 
pora un pequeno listado en 
lenguaje Basic, que te ayu- 
dara a comprender y utilizar 
mejor la rutina, ademas de 
facilitar informacion a cerca 
del funcionamiento de la 
misma. 


Para obtener el ejemplar, 
unicamente tienes que 11a- 
mamos al telefono 233 86 28 
y solicitarlo. Lo recibiras en 
tu casa en un corto penodo 
de tiempo 


SPECTRUM 


Impresora 
DMP 2160 

Deseana que me propor- 
cionaran informacion a cerca 
de la impresora Amstrad 
DMP 2160 y si esta impreso¬ 
ra funciona correctamente 
con los ordenadores Spec¬ 
trum y Amstrad CPC Tam- 
bien deseana saber si los 
programas Locoscnpt y Lo- 
coscnpt2 que son un proce- 
sador de textos para el 
Amstrad PCW, funcionan en 
los ordenadores anterior 
mente citados, ya que yo no 
he sido capaz de nacerlos 
funcionar y los adquin en 
una tienda oficial de Ams¬ 
trad. 

Jose Ute Munoz 
(Valencia) 

RESPUESTA 

La impresora Amstrad 
DMP 2160 funciona perfec 
tamente con los modelos de 
ordenador que mas arriba 
nos comentas, y lo mas mte- 
resante, a una velocidad de 
160 caracteres por segundo 
(no obstante existen otros 
modelos que tambien son 
compatibles con esos orde¬ 
nadores: DMP 3000 y DMP 
3160). 

Respecto a los programas 
Locoscript y Locoscnpt2, 
solo funcionan en el Amstrad 
PCW y no en los ordenado¬ 
res Spectrum y Amstrad 
CPC. Si quieres un buen pro- 
cesador de texto para estas 
maquinas, puedes recurnr a 
algunas tiendas especializa- 
das. Uno de los mejores pro¬ 
gramas son el Tasword. 
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Si os gustan las aventuras intergalacticas, pasareis buenos ratos 
con este juego, ya que ademas de entretenido, cada una de sus 
fases son juegos completamente distintos. El primero es un juego 
mas reposado, donde predomina nuestra retentiva y el segunda 
es un arcade que pondra a prueba nuestra habilidad y reflejos. 

la primera influyen la retentiva y pa 
ciencia que tengamos, la segunda es un 
arcade tipieo. Buran se maneja con 
gran facilidad, lo que no quiere decir 
que sea un juego facil y es precisamente 
este detalle lo que lo hace adictivo. 

La primera carga se divide en tres 
fases, aprendizaje de piloto. capacidad 
fisica y colocacion del satelite. 

Aprendizaje de piloto. Nos encon- 
tramos en la cabina del Buran En pan- 
talla Iran apareciendo una sene de 
preguntas para ver si estamos familia- 
rizados con los mandos de nuestra na¬ 
ve En total seran quince operaciones, 
permitiendonos un maximo de tres 
errores. Procurar acordaros de las acer- 
tadas, ya que, al cometer los tres fallos, 
volveremos a empezar, 

Capacidad fisica, La nave esta lista 
para el despegue, comienza la cuenta 
atras y, separandose de la plataforma de 
lanzamiento. empieza a adquinr velo- 
cidad Nuestro corazon tendra que 
adaptarse a la aceleracion que se nece- 
sita para salir al espacio exterior. La 
forma de pasar esta prueba nos recuer- 
da un poco al Decathlon". 

C olocacion del satelite Es tu pnme- 
ra mision manejando la nave, lo prime¬ 
ro que tenemos que hacer es 
mantenerla a velocidad constante, para 
luego situar el satelite en orbita Una 
vez que lo hayamos conseguido, solo 
nos quedara aumentar la potencia de la 
nave para poder regresar a la base. 

La segunda carga del juego nos situa 
en pleno arcade espacial El Imperio 
Calavera amenaza nuestro planeta y 
nuestra mision consiste en llegar a la 
nave insignia y destruirla 

Para ello tendremos que lr avanzan- 
do a traves de nueve niveles, en los que 
nos encontraremos con dos formas dis- 
tintas de pantallas. En las pnmeras de 
beremos destruir las naves y aerolitos 


A ho 2 067, la URSS ha desarro- 
llado un transbordador espa¬ 
cial como apoyo a su plan de 
bases estelares, pero a la vez puede 
convertirse en una potente maquina de 
destruccion en caso de que la Tierra se 
vea amenazada por naves alienigenas 
hostiles Este ingeniose llama Buran . 
En su base secreta, en las amplias este- 
pas sibenanas, un grupo de astronautas 
se preparan para pasar las pruebas que 
les conduciran a pilotar este magnifico 
ingemo volador. 

Para ello, antes tenemos que apren- 
der a pilotar la nave, demostrar que 
nuestro corazon puede soportar la tre 
menda aceleraciOn del despegue y te- 
ner la habilidad y reflejos necesanos 
para afrontar las distintas guisas en 
que nos vamos a ver involucrados. 
Eljuego 

Como ya comentabamos anterior- 
mente, el juego esta dividido en dos 
cargas totalmente independientes. En 


que vayan apareciendo pero pomendo 
especial cuidado en recoger las reser- 
vas de ' Fuel' y las capsulas con arma- 
mento extra. En las segundas, que son 
independientes y representan bases 
enemigas, nos enfrentaremos contra 
canones gigantes y extranos seres. 

Segun superemos los distintos nive 
les que componen la segunda carga, 
aparecera en pantalla la clave de acceso 
al ultimo nivel conseguido. Muy de 
agradecer a los programadores del jue 
go. ya que con ello evitaremos comen 
zar otra vez desde el principio 

Juan Ramon Rodriguez 


VERSION COMENTADA: 
PCW 


Buran es un juego sencillo de ma- 
nejar y muy adictivo. En realidad 
son dos juegos distintos, sin ningu- 
na relaccion entre si. Los grajicos 
de la segunda carga podrian haber- 
se mejorado un poco. En general, 
podemos decir que nos encontra- 
mos ante un buen juego. 


OTRAS VERSIONES 


Spectrum (cinta: 875pesetas, disco: 
1.995 pesetas), Amstrad CPC (cin¬ 
ta: 875 pesetas, disco: 1.995 pese¬ 
tas), PCW (8256 y 9512: 3.600 
pesetas) y PC (disco 5.25 y 3.5: 
2.250 pesetas). 


CREADOR 


| OMK SOFTWARE. 

fpROEIN^T 

| Algo monotono. 


DISTRIBUTOR 


LO MEJOR 


LO PEOR 


Graficos: 

Adiccion: 

Sonido: 
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ACCESORIOS Y PERIFERICOS 


Funda CPC F. verde. 

Ref 141 PV.P.: 1.795 Ptas 

Funda CPC 464 color. 

Ref 143-P.VR: 1.795 Ptas 

Funda CPC 6128 F. 
verde. 

Ref 142 PV.P 1.795 Ptas. 
AHORA 1.500 Ptas 

Funda CPC 6128 co¬ 
lor. 

Ref 144 P.VP 1.795 Ptas 

Joystick (Amstick). 

Ref 400-PV.P: 950 Ptas. 

Cable prolongador. 

Ref. 192-P.V.P 2.600 Ptas 


Cable Audio 6128. 

Ref 190-PV.R. 995 Ptas 

Cable prolongacidn 
664-6128. 

Ref 196-PVP: 3.275 Ptas 

Kit iimpiacassettes. 

Ref 412-PV.P: 745 Ptas 

Portadocumentos. 

(Izda.-Dcha.) Ref. 150-P.VP.: 
595 Ptas. 

Gaymakit. 

Limpiador de cabezales, mom 
tor, teclado y pantalla. 

Ref 569-PVP: 2.000 Ptas 

Almohadilla "rat6n". 

Ref 187 PV.P.: 1.999 Ptas. 


Funda para PCW 
9512. 

(Tres piezas) Ref. 404-P.V.P.: 
2.395 Ptas 

Kit limpiacabezales 
discos 3". 

Ref. 122-PVP 3.100 Ptas. 

AHORA 2.600 Ptas. 

Cinta impresora PCW 
9512. 

Ref 197-P.V.P. 1.550 Ptas. 

10 Discos 3" + archl- 
vador. 

Ref. 121 PVP 5 100Ptas. 

5 Discos 3” + artchi- 
vador. 


Ref. 120-P.V.P: 3.000 Ptas. 

Discos 5.1/4" 

Da tabard. 

10 Unidades Ref. 570-P.V.R: 

1.200 Ptas 

Discos 3.1/2" 
Datahard 

10 Unidades Ref. 571-P.V.R: 

2.500 Ptas. 

3 Cintas video E-180 
Amstard Datahard. 

Para grabar 9 horas Ref 572- 
P.V.P.; 2.500 Ptas. 

PCW USER Nfimero 1 . 

Ptogramas para PCW Ref 

573-P.V.P: 2 500 Ptas. 


JUEGOS en5 1/4" PC 


9 PRINCIPES AMBER. 

Un juego de negociaciones 
politieas, alianzas crimenes, 
elcdtcra. 

Ref 435 P VP 2.890 Ptas 

OCTUBRE ROJO. 

Es el ultimo submanno nu 
clear sovi&ico capaz de des- 
truir 200 ciudades i,Te atreves 


a ser el coman dan te 7 
Ref. 519-PVP 3.500 Ptas 

GAME OVER. 

Hermosa y sexy, pero malva- 
da, es la mujer que somete a 
todo un ej^rcito de terminators 
a las cinco confederaciones de 
planetas 

Ref. 515 P.VP: 2300 Ptas. 


PHANTIS. 

Enfrentate a 24 enemigos di- 
ferentes a lo largo de cuatro 
fases y seis mveles distintos. 
Ref. 516 P VP 2300 Ptas 

MOTOR BIKE MAD¬ 
NESS. 

Lo mSs apasionante del 
mundo del trial 


Ref. 517-P.V.P: 2300 Ptas. 

3D GAME MAKER 

"Esto no es un juego...es 
muy seno". Podras realizar tus 
propios juegos y, ademSs te 
ofrecemos comercializarlos 
despufe. 

Ref. 520-P.V.P: 2.500 Ptas. 


RECORTA Y ENVIA 
EL CUPON DE PEDIDO A: 
BMF GRUPO DE 
COMUNICACION,S.A. 
28040 MADRID 
Si prefieres hacer el pedido 
portelefono llama al 
(91)533 86 28o 535 39 03 
(A partir de las 18h. contes- 
tador automatico) 


N Factura CIF 79124947 

NOMBRE_ D.N.I_ 

DIRECCION__C.P_ 

LOCALIDAD_ TELEF_ 

PROVINCIA_____ 

Ruego me envi'en las siguientes ofertas especiales 

REF. DENOMINACIGN ORDENAOOR CANT. PRECIO 


Total 


El importe lo abonare Fiona 

□ POR CHEQUE A NOMBRE DE BMF ED ORIAL 

□ CONTRA REEMBOLSO 

«INCLUIDO IVA Y GASTOS DE ENVIO» 


















































































Trucos, Pokes y Cargadores 


f.TFE FORCE 


EYE OF HORUS 



S i todavia no has conseguido acabar este magmiico 
juego de Konami prueba a seguir el siguiente truco, 
obtendras 30 vidas en cada partida Pulsa durante la 
pantalla de presentacion (antes de que esta desaparezca) 
los siguientes botones. Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, 
Izquierda. Derecha, Izquierda, Derecha boton B, Boton 
A y Boton Start Empezaras en el primer mvel con 30 
vidas. 



VIGILANTE 


(Sega) 

M anten presionadas simultaneamente las teclas 
Arriba, Izquierda y los botones de disparo durante 
la pantalla de presentacion Ahora podras seleccionarel 
nivel que desees con las teclas Arriba y Abajo 




(PC Compatibles) 



S i quereis acabar este dificilfsimo juego de Logotron, 
seguid los siguientes pasos' 

a) Arrancar el ordenador normalmente y ejecutar el 
programa DEBUG desde la unidad A. 

b) Sacar el disco de arranque e introducir el disco 
numero 2 del (uego que contiene la version CGA 

c) Introducir en DEBUG los siguientes coniandos 
TAL Y COMO ESTAN ESCRITOS (no os preocupeis 
por lo que saiga en pantalla) - 
N CGA EXE 
L 

G 31 
T 

GE3 

T 

ECS A7FF 

EB 

G 

d) El juego se ejecutara normalmente, con la ventaja 
de que dispondremos de energia infinita 

Jose Couto 


ROBOCOP 


(Amiga) 

S i tienes problemas para restablecer la ley y el orden 
en este increible exito de las maquinas recreativas y 
de los ordenadores, prueba a seguir los siguientes pasos' 

a) Activa el modo de PAUSA. 

b) Teclea, espacios ineluidos, la siguiente frase: 
BEST KEPT SECRET 

c) Ahora dispondras de inmunidad y podras llegar al 
final del juego 















































AMIGA ES EL MEJOR ORDENADOR DEL MUNDO 
PARA VIDEOJUEGOS 


Commodore 


Pide a COMMODORE el video 
«VUELO ALUCINANTE CON AMIGA 


Principe de Vergara, 109 
28002 Madrid 




Trucos, Pokes y Cargadores 


XENON 



(Todos form at os) 


LEONARDO 


(Amstrad CPC) 

Si eres el afortunado poseedor de este magnifico 
arcade llamado Xenon y todavia, por la excesiva dificul 
tad del misnio, no has conseguido pasar del monstruo de 
la primera fase, te aconsejamos que teclees el siguiente 
eargador. Con energia infinita te resultara mucho mas 
faeil llegar al final. 


10 REM CARGADOR XENON CPC CINTA 
20 REM MEGAOCIO 

30 REM 

40 FOE X-&40 TO 8,50: READ A$ 

50 POKE X, VAL ( "8, : ' + A$) NEXT MODE 1 
60 OPENOUT “P": MEMORY 8,350 
90 LOAD"XENON":CALL 8,40 
100 DATA 21,49,00,22,c9,03,c3,84 
110 DATA 03,3e,c9,32,Ob,08,c3,78 
120 DATA 05 


L eonardo es uno de esos juegos que requieren una 
previa extrategia si es que queremos avanzar en el 
juego, un juego simple pero muy adictivo. Si quieres 
jugaren los niveles mas avanzados de este juego, prueba 
a teclear las siguientes palabras claves: 


NIVEL 10.EMMENTALER 

NIVEL 20.. .ALPHORN 

NIVEL 30 . MATTERHORN 


VIDAS INFIN1TAS .... FREIB1ERC 


WILD STREETS 


(Amstrad CPC) 


Lo mas sorprendente de este juego son la eahdad de 
los graficos, asi como el tamaiio de los mismos La 
musica tambien es destacable y tan solo podemos eriti- 
car la aceion con la que se desarrolla el juego. No 
obstante llegar al final del juego puede resultarnos difl 
cil, para no tener problemas no tendremos mas que 
teclear el siguiente eargador para Amstrad CPC disco y 
dispondremos de Energia Infinita. 

10 REM Cargador de Energia infinita 
20 REH para Wild Street AHSTRAD DISCO 
30 REH por Enrique Sanchez H. 

40 REH 

50 DATA 2100C422A1C4U00C4211401011500 
60 DATA EDB0C35OC411CEO121OEC4010700ED 
70 DATA B0C3OO003EFF323A74C9OOO0O0O000 
80 CHECK=0:F0R N= 16640-8,4000 TO 16680-8,4 
0OO STEP 15 

90 READ AS:FOR 1=0 TO 14 

100 A=VAL( “8,"+HID$(AS, ( 1*21 + 1,2) ) :POKE N+ 

I,A:CHECK=CHECK+A 

110 NEXT:NEXT:IF CHECKO 3618 THEN PRINT 
"ERROR EN DATAS":END 

120 HODE 1:INK 0,0:PRINT "INSERTA DISCO 0 
RIG INAL Y PULSA UNA TECLA 11 
130 CALL 8<BB16:HEH0RY 8.3FFF 
140 OPENOUT "2" HEHORY 8<7FF: LOAD "BOOT" , 8,8 
00 

150 POKE 8,816,8,0:POKE 8,817,8,1:CALL 8,800 


ARKANOID 


(Nintendo) 

P ara pasar de fase, prueba a pulsar el boton A y 
START al mismo tiempo. Este tmeo solo vale para 
las diecisiete pnmeras fases. 
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ZACK MCKRACKEN 


SPHERICAL 


(Todos los formatos) 


(Todos los formatos) 


S i tienesestemaravillosojuegode la afamadaempre- 
sa Lucas Film y todavia no has conseguido llegar al 
final por culpa del dinero, prueba a seguir los siguientes 
pasosi 

a) Coge el cuchillo de la cocina 

b) Vuelve al domntorio y levanta la esquina de la 
alfombra 

c) Usa el cuchillo en lalrampilla, con estoconseguiras 
que se doble 

d) Vendelo en la tienda de Lou (Avenida 14), obten- 
dras una buena cantidad de dinero 

e) El cuchillo puede servirte para coger la tarjeta de 
credito que esta en el domntorio, debajo de la mesa. 


RENEGADE III 


(Amstrad CPC) 

S i estas harto de luchar con infinidad de enemigos y 
obstaculos, puedes probar el siguiente truco Aun 
que noes muy divertido, puede resultarte util en multitud 
de ocasiones. Pulsa durante el menu de opciones y 
simultaneamente las teclas Q y T Mientras juegas en 
cualquier nivel repite el truco pasaras de nivel 


E sta historia sucedio en una tierra que se encuentra 
mas alia de nuestra imaginacion En un mundo 
donde el destino de todos los humanos y otras formas de 
vida dependian en gran pane de los druidas y magos 
Todo se regia por la magia de los mas poderosos y 
solamente ellos conoefan los mas terribles conjuros 
Arcang el mago nos desvelo algunos de sus secretos en 
su lecho de muerte, con el fin de que nuestra mision nos 
resultase mas facil 


RADAGAST NIVEL 9 

YARMAK NIVEL 19 

ORCSLAYER NIVEL 39 

SKYF1RE NIVEL 59 

M1RGALL NIVEL 75 


ILLUMINATUS, permite 
desplazarnos al nivel que que- 
ramos con solo pulsar las si¬ 
guientes teclas: 

Amstrad Cursor Arriba, au- 
mentar nivel, cursor Abajo 
disminuir nivel 


Spectrum Tecla “M” au- 
mentar nivel, Tecla “N’\ dis¬ 
minuir nivel 



j TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER? 
O QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...? 



Envfa este cu- 
p6n con 50 
ptas. en sellos 
a MEGAOCIO. 
C/Almansa 110 
Local 8 28040 
Madrid 


istos anuncios estdn reser¬ 
ve des exclusivamente a par 
ticulares y sin objetivos co- 
merdales: ofertas de traba- 
jo, intercambio y venta de 
material de ocasiin, crea¬ 
tion de clubes, cambio de 
experiencias, contactos y 
cualquier otro servicio util 
a nuestros lectores. ios 
anuncios de venta e in¬ 
tercambio de progra- 
mas no originates se¬ 
rin rechazados sis- 
tematicamente. 


MEGAOCIO no garantiza ningun plazo de publica- 
cidn y se reserva el dorecho a publicar los anuncios. 






















liHlH 1) PC 1)12 



EL UNICO GRAN ORDENADOR 
■ PENSADO PARA TODOS 


Si piensa sacarle el maximo partido a su ordenador, piense en el 
PC 1512 de AMSTKA1X Para trabajar, para estudiar o para 
jugar, ningun otro es tan complete. Por algo es el mas vendido: mas de 

■ medio millon de unidades en Europa y cerca de 150.000 solo 
en Espana. 





Y si piensa en lo pracdco, por muy poco mas de lo que cuesta 
el equipo, tambien puede llevarse la impresora. En AMSTRAP 
pensamos en todo. 


TIENE LOQUE QUIERES 


T 




P V.P. AMSTRAD PC 1512- desde 99.900 ptas. - I.V.A. 
OPCION IMPRESORA: desde 25.000 ptas. * l.V.A. 















































Ams. Sine. 


ARGGGH 


(Amstrad CPC) 

T eclea el cargador que a continuacion adjuntamos y 
grabalo en una cinta o disco virgen. Ahora haz RUN 
(Enter o Intro) y responde a las preguntas que se te 
formulen en pantalla, podras tener opcion a energi'a 
infinite. 

10 REM CARGADOR PARA ARGGG 
20 REM AMSTRAD DISCO ORIGINAL 
30 REM POR ENRIQUE SANCHEZ H. 

40 MODE 1 

50 FOR i=8,FA0 TO &FA0+18 
60 READ AS ‘ POKE 1, V AL ( "&" +AS ) : NEXT 
70 PRINT "INTRODUCE DISCO ORIGINAL Y PUL 
SA TECLA” 

80 CALL &BB18:OPENOUT " 2 " 

90 MEMORY &84CF:LOAD’DISC“,&84D0 
100 DATA C9,C9,C9,05,83,30,3e,84,30,3f 
110 DATA 85,30,32,86,30,5d,87,30,38 
120 MODE 1;INPUT 'DESEAS ENERGIA INFINIT 
A (S/N) :”,VS 

130 IF UPPERS(VS!= 1 N" THEN 150 
140 MODE O:CALL &84D0 

150 FOR i=&FAO TO &FAO+18:POKE I.OtNEXT: 
CALL &84DO 


OUT RUN 


(Atari ST) 


T eclea RED BARCHETTA mientras conduces por la 
carretera, con esto entraras en el modo de practica 
del juego y solo tendras que pulsar la tecla T para obtener 
tiempo extra y la tecla S para pasar a la siguiente 
pantalla. 


iiii 


ELIMINATOR 


(Todos los formatos) 

S i posees estejuegode Hewson, ahora puedesacceder 
a cualquiera de los 13 niveles de que se compone 
este dificil arcade Para ello puedes teclear cualquiera de 
los siguientes codigos: 


1. AMEOBA 

2. BLOOP 

3. CHEEKI 

4. D01N0K 

5. ENIGMA 

6. FLIPME 

7. GEEGEE 

8. HANDEL 
9.ICICLE 
10.JAMMIN 
I l.KIKONG 
12 LAPDOG 
13.MIKADO 


ALTERED BEAST 


(Sega) 


C uando aparezea la pantalla de presentacion del jue¬ 
go, pulsa las siguientes teclas Arriba, Derecha y 
manten presionado el boton 2. Dispondras de mas ener 
gia 


loaOOOO 


POKES 


(Spectrum) 


(Amstrad CPC) 


GALAXY FORCE POKE 47542,35 VI 

BATMAN . POKE 24372,0 TI 

TOOBIN ..POKE 61721,0 VI 

CHASE HQ . POKE 39937,0 VI 

POKE 47621,0 VI 
TURBO OUT RUN ... . POKE 40914,0 VI 

BLACK TIGER . . . POKE 46042,167 VI 


FORGOTTEN WORLDS POKE &00F3.0 El 1 

POKE &00FD,0 El 2 
CABAL . . . POKE & 1972,0 VI 

NEW ZEALAND POKE &3B7E,&BE VI 

BATMAN POKE & 19D8.&C9 SE 

1943 . POKE &7A2L&0 VI 

e SPEEDZONE . POKE &2832,&A7 VI 

BLACK TIGER POKE 22034,167 VI 
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Trucos, Pokes y Cargadores 
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En un mercado en que los arcades y las videoaventuras 
aparecen debajo de las piedras y detras de las bases de 
datos, ultimamente estan apareciendo unos cuantos 
programas de tematica muy distinta y original con el 
proposito de barrer clientes. Generalmente son de tipo 
estrategico, y solo por la onginalidad que supone 
tenerlos, disponen de una alta cantidad de ventas 
asegurada. 


E I juego con mas fama hasta aho- 
ra (de este tipo, claro), era el 
Populous, un juegoen el que nos 
convertiamos en dioses, luchando por 
mantener a nuestros fieles y acabar con 
los paganos que rendian culto al dios 
maligno. 

Con Simcity no asumimos el papel 
de un dios, y nos debemos contentar 
con ser un alcalde, aunque muy espe¬ 
cial. Si elegimos crear una Ciudad, nos 
aparece un terreno desierto y ahi co- 
mienza lo bueno. A la izquierda de la 
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pantalla disponemos de un conjunto de 
iconos que nos permite hmpiar el terre¬ 
no, colocar carreteras, zonas arboladas, 
tendido electnco, vias ferroviarias, zo¬ 
nas residenciales, comerciales e indus- 
triales, comisarias, cuarteles de 
bomberos, estadios deportivos, piantas 
electricas (nucleares o termicas) puer- 
tos mantimos y aeropuertos, 

Naturalmente no consiste solo en 
plantar casas y carreteras. Tambien de 
bemos escoger el momento apropiado 
para hacerlo. Por ejemplo, lo pnmero 


que hay que hacer es comprar una cen¬ 
tral electnca (termica, por supuesto; la 
nuclear nos dejaria sin dmero para 
comprar cualquier otra cosa). Despues 
hay que establecer zonas residenciales, 
comerciales e industrials y conectar- 
las todas mediante tendido electnco y 
carreteras, 

El tiempo pasa que es una barbari 
dad, y cada diez o vemte segundos son 
un mes. A prineipios de cada ano reco- 
gemos las tasas (de las que nosotros 
podemos bajar o subir el precio), aun¬ 
que si las ponemos demasiado altas la 
poblacion se ira. 

Resultadiffcil descnbir el numero de 
factores que influyen en el desrrollo del 
juego. Por poner un ejemplo, rodear 
zonas residenciales de parques y jardi- 
nes aumentara el valor (y el coste) de 
las casas y bajara el nivel de polucion. 
Esto puede contentar a quienes se que- 
jan de la contaminacion, pero descon- 
tentara a las personas de renta baja, por 
el incremento de la vivienda, Ahora, 
habra quien se pregunte como se cono- 
ce la opinion de la gente. 

Pues resulta que disponemos de una 
ventana que nos informa de las tasas 
que cobramos, de las cantidades que 
necesitan los servicios urbanos (trans- 
portes, polici'a, bomberos), de las des- 
tinadas para ellos, las quejas de la 
poblac ion y su porcentaje, y si la rna- 
yoria esta contenta con nuestro trabajo 
o no. 

El sistema de juego es mediante un 
puntero que podemos controlar con el 
teclado, el raton o un joystick. En el 
primer caso el movimiento es un tanto 
lento, por lo que se han habilitado com- 
binaciones de teclas para acceder a las 
distintas opciones mas rapidamente. 
Hablando de las opciones, hagamos un 
rapido repaso de ellas, 

En la opcion Windows (una de las 
cuatro opciones disponibles en la li'nea 
superior) podemos ver un mapa reduci- 
do de todo el temtorio dispomble, con 
las densidades de poblacion, de creci- 
miento de la misma, de crimmalidad 
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de polucion, etc. e incluso podemos ver 
la cobertura de la policfa y los bombe- 
ros Tambien es posible ver una grafica 
con el transcurso a traves del tiempo de 
algunas de las caracteristicas del juego, 
como la criminalidad, la industraliza- 
cion, la poblacion, el nivel de vida, etc. 

En la misma ventana estan disponi 
bles ademas: un cuadro de tasas, otro 
de evaluacion de nuestro trabajo, y al- 
gunos mas para tapar ventanas. 

En la opcion Disasters podemos es- 
tablecer las distintas hecatombes, des- 
de incendios y terremotos hasta ataques 
de monstruos y accidentes aereos, tam¬ 
bien existe la posibilidad de deshabili- 
tarlos. 

La opcion Options (valga la redun¬ 
dance), nos presenta la posibilidad de 
animar la pantalla (no es darle mas 
“marcha”, sino mostrar el trafico, el 
humo de las fabncas, los partidos en los 
estadios, etc.), la velocidad a la que lo 
hace, la velocidad con la que pasa el 
tiempo, y algunas opciones que nos 
daran mayor comodidad. 

La ultima opcion disponible. 
System, nos permite salvar el juego, 
cargarlo, abandonarlo, etc. 

La impresion que causa el juego es 
muy buena, en parte por lo cuidado de 
su disefio extemo y en parte porque 
todos los detalles se han tenido en cuen- 
ta: graficos buenos, muy adictivo y qui- 
za lo peor es el sonido, algo escaso. 

Ricardo Palomares 



Su dificultad. 



Sonido: 6 
Graficos: 8 
Adiccion: 9 


FIRST 

PERSON 

PINBALL 

Un pinball en tres 
dimensiones 


De las manos de Tynesoft nos llega 
este peculiar FIRST PERSON PIN¬ 
BALL, un curioso y original juego de 
pinball. Es maravilloso ver como los 
senores de Tynesoft han sabido apro- 
vechar el filon de una idea super-ex- 
primida, como es el pinball, y crear 
un juego completamente nuevo y ori¬ 
ginal. 

Y ahora os preguntareis, -/,como es 
posible que digamos que algo asf es 
original?-, muy facil, las mentes de 
los programadores de Tynesoft han 
sacado como fruto de sus cavilacio- 
nes una idea que parece poco mas que 
extrano: !Un pinball en tres dimensio¬ 
nes! 

A1 comienzo del juego se nos da la 
oportunidad de elegir vanos parame- 
tros que tendran una importancia de- 
cisiva en el transcurso del juego, se 
trata de la velocidad de la bola y de la 
fuerza con la que saldra esta despedi- 
da despues de rebotar con algun obs- 
taculo. 

La pantalla se divide en tres venta¬ 
nas. En una, la mas grande, podemos 
observar el tablero en dos dimensio¬ 
nes, es decir, como lo harfa cualquier 
juego de pinball creado hasta la fecha, 
en otra podemos ver los marcadores, 
puntos, y demas... y por ultimo, en la 
ventana restante, el plato fuerte, la 
vista en tres dimensiones. 

Y cambiando de euarto, es de agra- 
decer el detalle de que los programa¬ 
dores hayan incluido al pnncipio del 
juego la posibilidad de modificar el 
nurnero de personas que van a jugar. 
Esto puede dar lugar a autenticas par- 
tidas y verdaderos “piques”, aunque 
se hecha de menos la ralentizacion del 
juego en maquinas que funcionan a 
mas de 8 Mhz: jes casi imposible 
jugar! 

Los graficos estan bien realizados, 
y dan la talla perfectamente. La ver- 
dad es que tiene todo lo que necesita 
en cuanto al aspecto grafico se refie- 
re. La version de PC EGA en cuanto 
a graficos se refiere esta muy bien 



realizada, el tratamiento del color es 
bueno. El sonido es un punto eonflic- 
tivo, ya que First Person Pinball care- 
ce de el. Lo unico que nos 
limitaremos a oir sera el ruido que 
produzca el choque de la bola contra 
algun objeto. 

En cuanto a la dificultad..., que os 
vamos a decir, es un juego franca- 
mente dificil, no es nada facil golpear 
la bola sin que antes haya rebotado a 
toda velocidad contra unos cuantos 
objetos y decida colarse. Aunque con 
un poco de practica, puede resultar 
mas facil. El movimiento es algo irre¬ 
gular, ya que en el tablero en dos 
dimensiones la bola no sigue en abso¬ 
lute la trayectoria que deberia de se- 
guir una bola de sus caracteristicas y 
en sus condiciones. 


VERSION COMENTADA. PC 


Es un juego realmente original, con 
un buen acabado. Quiza se podria 
haber mejorado algo el movimiento 
de la bola en el tablero de dos diemn- 
siones. Soporta CGA y EGA. 


OTRAS VERSIONES 


| PC, Amiga y Atari ST. 

I COCKTEL VISION 
| SYSTEM 4 
I El efecto tridimensional. 


LO PEOR 


El movimiento de la bola 2D. 


DISTRIBUTOR 


LO MEJOR 


a 

Sonido: 2 
Graficos: 7 
Adiccion: 7 
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JockChess 8 

El placer de un buen ajedrez 


Cuando cayo en nuestras manos Clock Chess 
89, no tuvimos mas remedio que pensar: "vaya, 
otro juego de ajedrez...". Pero pronto pudimos 
comprobar cuan equivocados estabamos en 
nuestra poco entusiasta apreciacion. No es un 
juego mas; es, quiza, el programa de ajedrez 
mas completo y de mayor nivel jamas 
realizado para un ordenador de 8 bit. 

la partida es considerablemente eleva- 
do. Es posible jugar en un nivel de 
dificultad baja (easy mode), hmitar el 
tiempo medio de meditacion en la ju- 
gada del ordenador, fijar el tiempo ma- 
ximo de una partida, jugar contra reloj 
o contra un oponente humano, analizar 
posiciones, dejar que el ordenador jue- 
gue solo, invertir la posicion del table- 
ro, ver todos los movimientos previos, 
retroceder un movimiento ya jugado.. 
Tambien se mcluyen ciertas opciones 
especialmente ideadas para grandes 
aficionados, como la posibilidad de ju¬ 
gar con piezas invisibles o vanar la 
tendencia del ordenador a forzar tablas 
(por ejemplo, podemos hacer que el 
ordenador piense que empatar es tan 
malo como perder, que intente hacer 
tablas si la posicion esta equilibrada o 
que considere que empatar es casi tan 
bueno como ganar). 

De todas formas, se agradecerfa que 
el menu de opciones fuese un poco mas 
vistoso. En realidad, es praeticamente 
inexistente y solo consiste en una linea 
que nos pregunta el numero de opcion 
que queremos, entre 1-7. 



L a poca vistosidad del menu de 
opciones, asi como la austeridad 
de la presentaeion de la partida 
casi llegaron a enganarnos. Clock 
Chess 89 es un juego de gran contem- 
do, aunque su apariencia sea poco 
atractiva. El numero de opciones que 
podemos manipular antes de empezar 
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Potencia del juego 

Como ya habreis podido comprobar 
a estas alturas, la variedad de posibili- 
dades es tremendamente amplia. Pase 
mos a hablar de la potencia de su juego. 
Como boton de muestra, simplemente 
comentar unos datos bastante ilustrati- 
vos: Clock Chess 89, en version de 


Spectrum, se enfrento con Psi Chess, 
Psion Chess, Spectrum Chess y Chess- 
The Turk en combates a 10 puntos cada 
uno. En todos gano por 10 a 0. Asfmis- 
mo se midio con Superchess 3.5 y Co¬ 
lossus 4 Chess, a los que derroto por 9 
a 1. En el folleto de instrucciones se 
advierte que estos resultados pueden 
vanar en la practica, pero no cabe duda 
de que resultan orientativos respecto al 
nivel de juego desarrollado por Clock 
Chess 89. 

Ya metidos en hanna -es decir, m- 
mersos en una interesante partida-, po¬ 
demos manejar nuestras piezas de dos 
maneras: con la tipica notadon alge- 
braica o mediante el control de cursor. 
Estas dos opciones pueden ser utiliza- 
das en cualquier momento, sin necesi- 
dad de seleccionar una u otra por 
separado. Si optamos por el manejo 
mediante cursor, deberemos llevar este 
hacia la pieza deseada, pulsar ENTER, 
desplazarlo hasta la posicion elegida y 
pulsar de nuevo ENTER. Esto es real- 
mente comodo y se acerca bastante al 
tipo de manejo con ratcrn usado en ma 
quinas mas potentes con juegos simi la¬ 
res. Por cierto, que si, por alguna 
extrana mania (sobre gustos no hay na- 
da escnto) preferis usar la notacion al- 
gebraica tradicional, os encontareis 
con una pequena dificultad: las coorde- 
nadas del tablero no aparecen por nin- 
guna parte. ^Como jugar con soltura, y 
mas cuando el reloj avanza inexorable, 
si tenemos que calcular a ojo en cada 
momento nuestra posicion y a la que 
deseamos desplazarnos?. Calma, no 
desespereis, sufridos seguidores de 
Kasparov, porque pulsando la tecla ’z’ 
obtendreis las coordenadas deseadas. 

La pantalla donde se desarrolla la 
partida contiene un buen numero de 
indicadores, situados a la izquierda y 
parte superior del tablero. Aparte de los 
relojes que marcan nuestro tiempo y el 
del rival, existen otros indicadores que 
nos muestran el numero de movimien¬ 
tos que se han efectuado, la cuenta de 
posiciones evaluadas, hasta el momen¬ 
to, por el ordenador cuando le corres- 























ponde jugar (nodes), el tiempo que he- 
mos elegido para que la maquina pien- 
se y el que el programa ha decidido 
tomarse para pensar una determinada 
jugada, el consejo del ordenador para 
nuestro siguiente movimiento y el nu- 
mero de jugadas postenores a la actual 
que el ordenador esta preparando. 

Se hubiese agradecido una vista en 
tres dimensiones del tablero o una pan- 
talla mas elaborada y clara en el menu, 
pero el buen aficionado al ajedrez sabra 
agradecer que no se haya malgastado 
memona en lo que, a fin de cuentas, no 
son mas que detalles superfluos. 


David Burgos 



Los graficos. 
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SPACE HARRIER II 

Un regreso empobrecido 


E n 1986 la prestigiosa compama 
Elite realizo la conversion de 
una exitosa maquina recreati- 
va de Sega, el famoso Space Harrier. 
La version para Spectrum resulto ser 
una pequena maravilla, aunque quiza 
no gozo del exito esperado. Space 
Hamer tenia como protagonista a un 
intrepido guerrero armado con un po- 
deroso canon, que se deslizaba veloz- 
mente por los aires en la llamada 
Zona de la Fantasia. 

La realizacion tecnica era impeca- 
ble: buenos graficos, perspectiva casi 
real... La sensacion de velocidad es- 
taba tan bien conseguida que, en cier- 
tos niveles, daba casi vertigo. Los 
movimientos de los personajes, en es¬ 
pecial de los dragones y demas seres 
articulados, era perfecto. 

Si Space Harrier no triunfo como 
se merecla fue, tal vez, porque no 
provocaba excesiva adiccion. El de- 
sarrollo del juego a lo largo de todas 
sus areas (Moot, Geeza, Amar, Cei- 
ciel, etc.) resultaba practicamente 
siempre lo mismo, aunque era una 
maravilla avanzar a toda velocidad 
tratando de esquivar todo tipo de ob- 
jetos tanto estaticos como errantes. 

Realmente, nos gustarfa poder afir- 
mar que esta tardla continuacion su- 
peia con creces a su antecesora, que 
se convertira en el numero uno que 
Space Hamer siempre merecio ser, 
pero, lamentablemente, guardaremos 
nuestros halagos para otra ocasion. 

Space Harrier II no solo no supera 
en nada a la primera parte, sino que ni 
siquiera la iguala. Los graficos son 
mucho mas simples y la pantalla es 
mas estreeha, lo que reduce consider- 
ablemente la movilidad del protago¬ 
nista. El juego, al tener el mismo 
desarrollo, no ha ganado nada en 
adictividad. 


Se ha conservado, al menos, la ve- 
locidad y la sensacion de perspectiva 
y profundidad de la version original 
(no creemos que les haya costado mu¬ 
cho), pero, en definitiva, no se puede 
decir que esta sea una continuacion 
muy afortunada de un juego que pudo 
entrar en la elite de los clasicos. 


VERSION COMENTADA SPECTRUM 


Posiblemettte, el eomentario de este 
programa no haya hecho justicia al 
trabajo, ilusion e interes que lospro- 
gramadores hayanpodido invertir en 
su realizacion. Las criticas, al igual 
que las cotnparaciones, son siempre 
odiosas. El retomo de Space Harrier 
a nuestro querido y viejo Sinclair me- 
recia un poco mas de respeto. 


OTRAS VERSIONES 


Spectrum (cinta; 1.200pesetas, disco: 
1.900 pesetas), Amstrad CPC (cinta: 
1.200 pesetas, disco: 1.900 pesetas), 



Sonido: 5 
Graficos: 6 


Adiccion: 4 


Amiga (2.250 pesetas). Commodore 
64 (cinta: 1.200 pesetas, disco: 1900 
pesetas) y Atari (2.250 pesetas). 


CREADOR 


I ELITE 


DISTRIBUTOR 


I AfCAf SOFTWARE 


LO MEJOR 


I La velocidad y perspectiva. 


LO PEOR 


Bastante mediocre. 
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HAMMERFIST 

La rebelion de los hologramas 


'El es grande, es malo, realmente 
descons derado. Ella es la chica mas 
sexy que jamas has contemplado. 
Ambos son hologramas, resulta 
extrano pero es asi. Encontrar sus 
cuerpos fisicos, su motivo de existir". 

Metalisis, fueron fabncados con sus 
modulos de personalidad danados y por 
error, se fundieron en uno solo. Ahora, 
ambas entidades buscan vengarse del 
Arno y recuperar sus cuerpos. 

Tras escuchar atentamente tan apa- 
sxonante relato, contemplamos estupe- 
factos como nuestro dicharachero 
interlocutor se diluye en el eter. En 
efecto, el tambien era otro de esos mal- 
ditos hologramas. 



E ste estnbillo martillea mis sienes 
constantemente. Es tamos a fina¬ 
les del siglo XXI y la Ciudad se 
encuentra en un estado caotico. 

Las calles estan llenas de basura y la 
gente deambula por ellas, murmurando 
insistentemente el npio anterior. Nues 
tra condicion de forasteros nos hace 
ignorar lo que sucede, as! que detene- 
mos a uno de esos zombis para pregun- 
tarle que diablos esta pasando. 

Parece ser que el culpable de que 
todo ofrezca un aspecto tan desolador 
es un tipo fanfarron que se hace llamar 
pomposamente El Amo. 

Este perturbado es el dueno de la 
Metro Holographix y esta sembrando, 
desde hace ya algunos meses, el des- 
eoneierto y el caos por toda la ciudad, 
gracias al poder que ostenta siendo el 
presidente de una multinacional. 

Sin embargo, algo inesperado ocu- 
rrio. Dos hologramas, Hammerfist y 


Eljuego 

Hammerfist nos sorprende de entra- 
da con unos graficos bien realizados y 
un mo vimiento completamente real. La 
histona se desarrolla en el interior de la 
Metro Holographix, empresa dotada de 
un complejo sistema de seguridad. De- 
bemos aniquilar un determinado tuime- 
ro de androides para que la 
computadora de seguridad nos permita 
acceder a otro nivel. 

Podemos utihzar a Hammerfist o a 
Metalisis segun nuestras convenien- 
cias. El primero tiene un gran poder de 
ataque, pero es incapaz de dar saltos. 
Metalisis, la chica, realiza sin embargo 
un perfecto flic flac que le permite ac¬ 
ceder a plataformas elevadas. El cam- 
bio de uno a otro personaje sera posible 
siempre que ninguna de las barras de 
energfa este a cero. 

Cada enemigo, al monr, deja una 
serie de objetos o iconos que debere- 
mos apresuramos en recoger antes de 
que exploten. Estos iconos proporcio- 


nan energfa o poder de disparo y si los 
perdemos, pasaran a poder del Amo. 

Si el numero de objetos perdidos es 
grande, El Amo despertara y todos los 
iconos que caigan a partir de ese mo¬ 
menta nos restaran energfa. 

Existen enemigos estaticos que im 
piden nuestro paso y que deberemos 
eliminar. Pero los verdaderos enemigos 
son los androides de seguridad. Unos 
tienen forma humana y resisten varios 
impactos. Otros son pequenos y vola- 
dores o van por el suelo. Al morir, todos 
ellos sueltan iconos de energfa o laser 
y por tanto, resulta sumamente mtere- 
sante acabar con ellos. 


VERSION COMENTADA SPECTRUM 


Es este un programa muy a tener en 
cuenta. Sus graficos estan muy elabo- 
rados, el juego es adictivo y la varie- 
dad de movimientos de nuestros 
personajes es muy amplia. Astmismo, 
las secuencias de movimiento son ad- 
mirables. Es un juego casi perfecto. El 
unico punto flojo lo constituye la ex- 
cesiva dificultad en hacemos con el 
control de los protagonistas, dificul¬ 
tad por otra parte, subsanable si ju- 
gamos unas cuantas partidas. 


OTRAS VERSIONES 


j Spectrum, Amstrad CPC y Amiga. . 


CREADOR 


| Activision 


DISTRIBUTOR 


| MCM _ 


LO MEJOR 


I Los graficos 


LO PEOR 


La dificultad 
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BAJAN 

LOS 

CARTUCHOS 

N otable bajada en los cartuchos con 
videojuegos para la consola Sega. 
El nuevo precio es de 1 990 pesetas, o 
sea, el mismo valor de un juego para el 
CPC o Spectrum disco. Indudablemen- 
te esto revolucionara un mercado que 
esta empezando a crecer a pasos agigan 
tados en toda Europa: las consolas 


Commodore 

iOTRA 

CONSOLA? 

S orprendente, ^verdad? Commodore 
esta preparando el lanzamiento de 
una consola de videojuegos. Para ello 
han aprovechado la arquitectura del 
Amiga, eso si, con algunas pequenas 
modificaciones. El nuevo modelo dis¬ 
pondra de una unidad de CD ROM, no 
tendra teclado (aunque sera posible co- 
nectarle uno) y la unidad de disco desa- 
parecera. El lanzamiento esta previsto 
para finales de ano. 


CASTLEVANIAII 

P or fin ha llegado la segunda parte 
del famoso juego de Nintendo, Si 
mon’s Quest. En esta ocasion nuestra 
mision sera acabar con Dracula. 



1 

ATARI-NINTENDO-SEGA | 

p 




CONSOLA AMSTRAD 


S e van confirmando los rumores sobre el lanzamiento de Amstrad de 
una nueva consola para estas navidades, que tendria mucho que ver con 
los Amstrad CPC. En principle dispondra de unas capacidades similares 
a las de este ordenador, aunque ahora bajara de precio considerabelmenle 
y ademas dispondra de un slot por el que podremos conectar los cartuchos. 
Como podeis ver, Amstrad no ha abandonado el mundo de los juegos. 



NINTENDO 
ATRAPA 
A BATMAN 

D e lodos los superheroes que han aparecido en las peh- 
culas de cine, el mas famoso y a la vez polemico ha 
sido Batman Despues de tnunfar en el cine, en los ordena- 
dores e incluso en las maquinas recreativas, el hombre 
mureielago ha decidido reaparecer de nuevo en nuestras 
consolas Nintendo con un magnffico juego, del que muy 
pronto os facilitaremos noticias. 
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Segun datos publicados en los EEUU, la cifra total 
de ventas de consolas en el mundo asciende a casi 
3 millones de millones de dolares, es decir, unos 
360 billones (con "b") de pesetas. 


L os jovenes amencanos y japone- 
ses encuentran a los personajes 
mas famosos de sus videojue- 
gos, en las camisetas, las cajas de ce 
reales para el desayuno, las bolsas de 
deporte, la ropa interior, el material 
escolar, los dibujos animados de la te¬ 
levision.Una de cada cinco familias 

amencanas y una de cada tres japone- 
sas poseen una consola Nintendo en 
casa, y probablemente no hay ni un solo 
joven en ambos paises que no haya 
visto o probado alguna vez este apara- 
to. El mercado de videojuegos domes- 
ticos en America esta controlado por 
Nintendo con mas del 80% de las ven¬ 
tas, ademas de obtener cuantiosos in- 
gresos indirectos en conceplo de 
pubhcidad y derechos de imagen. Ha- 
biendo vendido mas de 40 millones de 
consolas en todo el mundo. 

Es preciso senalar que, a diferencia de 
lo que ocurre con los ordenadores, los 
juegos para las consolas no son fabn- 
cados por otras empresas y marcas, si- 
no que el propio fabncante del sistema 
se reserva el derecho de producir la 
totalidad de su software. No obstante, 
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esto no impide que las mas prestigiosas 
companfas de programacion colaboren 
con las marcas de consolas en el diseno 
de los juegos. De hecho, Nintendo ha 
publicado programas de firmas como 
KONAMI, TAITO, CAPCOM, TEC- 
MO, MINSDCAPE, ACTIVISION, y 
JALECO, entre otras. En total, ya han 
visto la luz mas de 300 tltulos en for¬ 
mate cartucho, los mejores de los cua- 
les estan ya disponibles en Europa, 

Sin duda, eslamos ante un fenomeno 
comercial que esta comenzando a al- 
canzar a Espana. No obstante, muchos 
lectores se estaran preguntando por que 
esta “ola” no ha llegado antes a nuestro 
continente. Pues bien, la explicacion es 
sencilla- mientras la cahdad de los jue¬ 
gos de consola se imponia en EE UU. 
y Japon, el mercado europeo estaba 
saturado por los micro-ordenadores do- 
mesticos; por otra parte el precio de las 
consolas en Espana era elevado, y ha- 
bfa pocojuegos disponibles. Pero ahora 
la situacion ha cambiado totalmente: 
El precio de las consolas es ahora mas 
competmtvo, Por ejemplo, el precio 
habitual de la consola Nintendo esta en 


tomo a las 22.000 Ptas. y durante el mes 
de Mayo hay, casualmente, una promo- 
cion limitada que lo reduce a 17.900 
Ademas una parte importante de los 
usuanos y potenciales compradores de 
micros de 8 bits, que hoy por hoy tienen 
clara la utihzacion como juguete de su 
maquina, comienzan a mirar a las con¬ 
solas como una salida mas proxima al 
estandar de las maquinas “arcade”. 

Otro factor interesante es el numero 
de juegos disponibles para estos site- 
mas, se ha tnplieado desde mediados 
del pasado ano, incluyendo tltulos co¬ 
mo TOP GUN, LIFE FORCE, METAL 
GEAR, RYGAR, DOUBLE DRIB 
BLE, TRACK AND FIELD II, y un 
largo etcetera. 

Pero pongamos, para terminar, un 
ejemplo de lo que puede ofrecer una 
consola: 

1. -Los juegos se cargan de forma 
instantanea, sin posibilidad de error. 

2. -La memoria no es problema. Al- 
gunos tltulos poseen vanos “megas’, e 
incluyen tal cantidad de pantallas, efec 
tos y personajes que se puede estar 
jugando durante meses. 

3. -En algunos de los juegos de Nin¬ 
tendo, no hay que empezar siempre 
desde el pnncipio. Hay tltulos, como 
The Legend of Zelda, que poseen un 
eireuito ahmentado por una pila, simi 
lar a las de reloj, que permite memon- 
zar el estado de las partidas de vanos 
jugadores, conservando los nombres, y 
todos los objetos obtenidos 



Algunos joysticks para consolas. 


Otros en cambio, poseen eodigos 
mediante los cuales se accede al mvel 
donde nos habiamos quedado al final 
de la ultima partida jugada. 

4.- Poseen tambien un conector de 
expansion preparado para incorporar a 
la consola futuros avances tecnologi- 
cos, como acceso a bases de datos, co- 
nexion con otras consolas, etc. 

En defimtiva, todo parece indicar 
que el panorama del mercado de video¬ 
juegos domesticos va a cambiar, y es- 
tamos seguros de que la transformacion 
tendra lugar pronto. 
































MEGA MAN 

Mazinger en pequenito 


M ega Man es un robot casi hu- 
mano creado por el Dr. 
Wright y su ayudante, el Dr. 
Wily. Tras el exito obtenido, procedie- 
ron a fabncar otros seis ingenios mas, 
destmados a sustituir la presencia hu- 
mana en tareas pesadas. Loable empre- 
sa, si sefior, dejar en paro y sin sustento 
a un monton de familias. Pero que se le 
va a hacer. La vida es-dura, amigos. 

Tambien debio de pensar asf el Dr. 
Wily y, con el sano proposito de hacer 
mas llevadera su triste vida dedicada 
exclusivamente al estudio de la inteli- 
gencia artificial y sus tecnologi'as de 
diseno, reprogramo todos los robots. Su 
meta: conquistar el mundo. Me direis 
que eso ya esta muy visto, que todos los 
sabios locos son asi y que esto ya no 
tiene ninguna gracia. Pero no me nega- 
reis que resulta tentadora la idea de ser 
el amo, al menos, de un pafs: entrar en 
una pastelerfa y comer cuanto te venga 
en gana, lr a una discoteca y que no te 


echen a patadas por llevar calcetmes 
blancos, no tener que estudiar porque, 
de may ores, no nos hara falta trabajar... 
,Que maravilla!. Pero pongamos los 
pies en el suelo y sigamos con lo nuestro. 

Como siempre, tiene que haber un 
aguafiestas (lease heroe) empenado en 
estropearle los planes a los truhanes de 
tumo, que seran todo lo malos que que- 
rais, pero son los que mejor se lo pasan. 
Pues si, el hijo prodigo del Dr. Wright, 
Mega Man, resistio a la reprograma- 
cion (gracias a un sofisticado progra- 
ma, anti-virus, digo yo) y fue elegido 
para defender a la humamdad de los 
despiadados brutos mecanicos del Dr. 
Wily (que guarda un sospechoso pare- 
cido con el profesor Kabuto, el difunto 
abuelo de Koji). 

Mega Man es el tipico arcade en el 
que nuestro personaje camina, salta, 
dispara, se agacha y hace todo tipo de 
monerias. El asunto de las vidas va por 
energi'a. El scroll es inexistente, el de- 



sarrollo es pantalla a pantalla. Los gra- 
ficos son simplones y el nivel de difi- 
cultad resulta demasiado elevado si so- 
mos tan osados de elegir niveles de 
juego como el de Elecman (jPor Dios, 
no se os ocurra hacerlo si no teneis 
expenencia!. Podeis enfermar de los 
nervios). 


CONSOLA 


NINTENDO 


LO MEJOR 


Entretenido. 


LO PEOR 


Dificil. 



tk 
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S i estas deseoso de comprarte un 
juego y desearfas que fuese de 
lucha, este es un buen candidato: 
buenos graficos (aunque los decorados 
sean hgeramente supenores a los per- 
sonajes), buen movimiento y accion 
garantizada. Pero si ademas deseas que 
mcorpore algo que no se encuentre en 
los demas, solo encontraras el nombre: 
el objetivo (rescatar a la chica) y las 
motos aparecen en Renegade, mientras 
que el desarrollo y los enemigos al final 
de la fase, en el antiqufsimo Kung-Fu 
Master. 



Poco original 
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EL VIGILANTE 

El vengador callejero 


El juego tiene otras pegas: el golpe 
mas comodo y seguro es el punetazo (o 
la patada) agachado, a pesar de lo cual 
te costara bastante avanzar sin perder 
una vida por fase. Esto se debe a que el 
programa fuerza la existencia de dos 
enemigos o mas en pantalla en todo 
momento con lo que avanzar se vuelve 
sumamente dificil (para obtener ayu- 
das, ver seccion de trucos). 

Esta circustancia hace que el tiempo 
(99 unidades al pnncipio de cada fase 
y tras perder una vida) se agote y, de la 
misma manera que cuando se acaba la 
enegfa, se pierde una de las tres vidas 
de la partida. 

Los enemigos de final de fase no son 
demasiados peligrosos, y el de la pri- 
mera m siquiera te tocara si le pegas 
agachado. En cuanto a los enemigos 
normales, encontraras uno que si te al- 
canza te sujetara mientras que los de- 
mas te golpean y que, afortunadamen- 



te, morira al primer golpe. En la prime- 
ra y en la ultima fase aparece de vez en 
cuando un hombre que te dispara con 
la pistola. Puedes acercarte a el y liqui- 
darlo o esperar a que desaparezca (se 
va por donde ha venido). 

En defimtiva, se trata de un mtere- 
sante y adictivo juego de lucha, con 
buenos graficos, buenos efectos de 
sonido y un scroll horizontal muy 
adecuado. 
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BIG CHIPO 


Continua su andadura 


Siguen llegando cartas para nuestro Estorborobot 
Aventurerolioso; esto es bueno, porque as! lo man 
tenemos ocupado y dejara de entrometerse en todo; 
y esto es malo, porque no hay quien aguante sus 
dementes aullidos de que es el unico, el mas grande, 
etc., cada vez que acierta una pregunta. 
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P ero en fin. todo sea por hacer 
felices a nuestros aventureros y 
ahora dejemos al Profesor Kaput 
y a su ayudante Pepillo insertar los 
datos. 

Sujeto: M“ Jesus Garcia Fabregas, 
de Barcelona 

Asunto 1: Aventura Original I No 
sabe salirdel bosqueV® 3 *?-^ 

Chipo: Sacudir rama desde arriba 
del arbol, caera en local idad “al pie del 
arbol ’ Desde alii debes salir al Norte y 
luego con Sur estaras en el Picnic. Para 
ir al comienzo Oeste y Norte. 

Asunto 2: Mas pistas 
Chipo: El enanoquiere sennas alto; 
dale lo que has encontrado cerca de la 
espiral y te dara una fuente de luz. 
Funciona con algo que hay en la colina 
y es esencial para encontrar a Elfito y 
explorar en el pozo dentro de la casa. 

Nota: Para pasar a la II debes llevar 
5 objetos. 

Sujeto: Javier Mora Tejedor, de Va¬ 
lencia 

Asunto: Qn inal II No coge el pa 
jaro. 

Chipo: El pajaro le teme a la varita. 
Debes dejarla para cogerlo y llevar la 
jaula. 

Nota: Sin pasar por la serpiente es la 
manera mas dificil de jugar la aventura 
Te pasaras media vida en los laberintos. 

Sujeto: Noel LLopis Artime, de 
Luanco, Asturias. 


Asunto: Dracula I: Problemasconel 
coche despues de pasar primera noche 

Chipo: Depende de lo que hayas 
cenado, por lo del despene, supongo 
que ha sido bacon con vino, en ese caso 
debes decir no, mirar a tu alrededor y 
esperar sentado en el banco (vanas ve- 
ces). 

Cuando llegue el earruaje y el coche- 
ro te pregunte el nombre, dile el que 
pusiste en el Iibro del registro 

Nota: Hay que mirar el nombre con 
el cual tu mismo firmaste al registrarte 
en el hotel. 

Sujeto: Javier Quesada Ruiz, de Ma¬ 
drid 

Asunto: Ha oido algo de una aven¬ 
tura espacial, quiere confirmacion 

Chipo: Es la proxima de Aventuras 
A D Supuesta sal ida en Mayo 

Sujeto: Jose Luis Fernandez, Esplu 
gues de Llobregat, Barcelona. 

Asunto; La Guerra de las Vajillas: 
Clave de accescr. 

Chipo: Negativo, claves hay que ga 
narselas. 

Sujeto: David Marino Sacoma, de 
Zaragoza. 

Asunto: Ayuda en otro tipo de jue- 

gos. 

Chipo: Nonamed, Pyjamarana, Zo- 
rro y Game Over no son Aventuras 
Conversacionales. por lo tanto carezco 
de datos. 

Sujeto: Crispulo Cnspacion, de Bar¬ 
celona, 

Asunto: Diosa de Cozumel 1 Como 
hablar. 

Chipo: Para hablar con un persona 
je: Poner su nombre si lo tiene, o su 
oficio, o como lo llamen en el programa 
y luego “entrc comillas” lo que quieras 
decirle 

Sujeto: Roger Olivella Pujol, no da 
tos sobre poblacion 

Asunto: Megacorp llegar a la ciu 
dad. ya tiene todos los objetos 

Chipo: Debes cruzar el lago en bar 
ca, para conseguir ayuda, ayuda tu al 


viejo, luego al llegara la mitad del lago, 
bucear para encontrar la moneda que 
hay que dar al guardia que te espera en 
el muelle. 

Asunto 2: Clave segunda parte. 

Chipo: Negativo, claves hay que ga- 
narselas. 

Nota: Para que clave si estas a un 
paso de obtenerla 

Sujeto: David Donal Barthe, de 
Ubeda, Jaen. 

Asunto: Fairlight, 

Chipo: Excelente juego, pero no hay 
datos por no ser aventura eonversaeio- 
nal 

Sujeto: Monserrat Calvo, de Barce¬ 
lona. 

Asunto: tu ote I Esquema Gene 
rat 

Chipo: Debes salir de tu casa, ar- 
marte Caballero y llevar un poco de 
vino para la segunda parte 

Sahda de casa; Examma escalon y 
tendras el tablon que hay que dajar en 
el acantilado para pasar y coger el pe 
drusco que sirve para escalar el muro al 
oeste del bosque frondoso y poder co¬ 
ger la botella 

La Have en el armario, pero hay que 
ir con armadura que esta en el haul. 

Coge toda la comida que puedas por¬ 
que es una de las palizas del juego el 
que tengas que comer continuamente. 

Haciael sur esta Argamasilla Hacia 
el Este el bosque, examina suelo con 
frecuencia, el nisealo es comestible, la 
amanita no Para coger la manzana gol- 
pea el arbol 

Para amnarse caballero: En el patio 
de la posada al Sur de Argamasilla, 
debes llevar una fuente de luz (examina 
el candelabra de la posada norte), mar 
tillo para forzar la entrada (esta en la 
cama de la posada norte) y armas (la 
espada esta en la pared de tu comedor) 
y una gallina para comertela 

Dejalo todo y vela tus armas luego 
coge tu espada y la botella y vuelve a 
la posada norte a luchar contra los 
odres, llenaras tu botella con vino. 

Resta solo ir hacia el sur a buscar la 
Mancha y luchar con la ovejas, tendras 
la clave para la segunda parte. 

Sujeto: La Redaccion. 

Asunto: Callate ya. 

Chipo: /Que me ealle?. jlnfectos 
antropoides terrestres!. El peso de la 
maldicion de los miles de aventureros 
que adoran hasta los cables que alimen 
tan mis cireuitos caera sobre vuestras 
conciencias Ademas... (censurado). 

Andres R. Samudio 
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SOLO TIENES QUE RELLENAR EL CUPON Y ENVIARNOSLO. 


1. ^Posees ordenador?, <,Que modelo?... 

2. ^Sabes que es una consola?. 

3. ^Te gustan mas los juegos de consola o los del ordenador?. 

Nombrey Apellidos:........ 

Direccion:......... 

Localidad:........ . ... ............. 

Cod. Postal:.....Provincia:.... Edad:... 

Envialo antes del dia 30 de Mayo a: CONCURSO MEGAOCIO. C/Almansa 110. Local 8.28040 Madrid. 
(Entre los cupones recibidos se sortearan los lotes arriba indicados) 


Gana diez pistolas NINTENDO 
y diez juegos. Ademas de un 
regal© seguro de SPACO S.A. 
para todas los cupones recibidos. 


Gana una moto DELTA, 
participando en el concurso de 
Delta Software. Encontraras 
in forma cion en la pagina 28 29 


Gana una de las cinco fabulosas 
consolas SEGA que sorteamos este 
mes. Para ello rellena y envianos 
rapidamente el cupon que se 
encuentra bajo estas tineas. Las 15 
primeras cartas recibiran un 
magnifico juego en cartucho, para 
que disfruteis a tope. 


| p - 

en los C0NCURS0S DE MEGAOCIO. 






















DICCIONARIO DE 
INFORMATICA 
AVANZADA. 

Por el Profesor Von Baye (titular de la 
Catedra “Sernanlica y cstudio del 
aburrimiento referente al aborigen ae 
tual”. de la Facultad Tecnica de 
Misstenger Strong of Sidney, 

Breve introduction a la decima entrega. 

La letra “I” ofrece al avispado usuario la increible versatilidad propia 
de una innata elegancia y de alguna foca afineada o de paso por la zona 
oeste de Groenlandia. Es tal su finura y delicadeza que incluso hay quien 
ha lanzado el rumor (falso a todas luces) de que se trata de una “O” tras 
haber visitado London para desembarazarse del resultado contraido en sus 
devaneos con la “P”, de la que hablaremos en su momento. Puesta al final 
de una palabra determina un cierto aire italiano, lo cual siempre provoca 
una sonrisa y el mosqueo del italo que pase cerca. La “I” nos trae risuenos 
recuerdos de la infancia o, en otros casos, ninguno en absoluto. De esta 
dualidad, precisamente, emana la grandeza de la letra de hoy. 



LETRA “I” 


IBM.- 

Dicese de aquella per¬ 
sona que, ademas de ver 
otras letras, ve la erne. 
Tambien es posible que 
se refiera a una companla 
de electrodomesticos 
que tiene algo que ver 
con los ordenadores, 
aunque no estoy muy se- 
guro 

IEEE 488.- 

Norma de conexidn 
entre vanos chismes con 
un bus de 24 hilos en pa- 
ramemo, que permite 
cuando quiere hablar con 
los demas, que son los 
otros Se utiliza sola- 
mente para el descontrol 
de instrumentacion o co- 
sa por el estilo, asi como 
para penfericos desata- 
dos de ordenador. Fue 
creada por la Asociacion 
Americana de Ingenio- 
sos Electrogenos, de 
donde ha sacado el nom 
bre Si no lo ha sacado de 
ahi sera que ha sido de 
otro sitio. 

IF GOTO.- 

Pues cambielo. 


IF THEN.- 

Pues apartarse de la 

via. 

IMPAR.- 

Y pasa. 

IMPRESO.- 

Im que ha sido puesto 
a disposition de las auto- 
ridades carcelanas com- 
petentes en el asunto en 
cuestion, que fue gordi- 
simo, oiga. 

IMPRESORA. - 

Ingemosa maquina 
masticapapeles que se 
vende para asociar con 
un ordenador y que am- 
bos hagan lo que les de la 
gana Las hay que masti- 
can papel suelto, pero los 
fabricantes reconuendan 
el continuo, que es mas 
caro y el aparalo deglute 
con mas placer Desde 
un punto de vista panora- 
mico, las hay que son la¬ 
ser, que quiere decir 
“earas”, y las hay de 
Margarita, de Araceh, de 
Isabel, de Beatnz, de 
Eva, de Mercedes (estas 
son portatiles), de Jessi¬ 
ca y hasta de Melissa (es¬ 
tas dos ultimas son 
importadas) Algunos 


modelos escupen tinta, 
que es lo que nos faltaba. 

INCREMENTAR.- 

Accion francesa de m- 
cluir un caramelo de 
menta en cada tmtero 
que se vende Enlosanos 
setenta se mtento espa- 
nolizar el termmo, cam 
biandolo por el de 
“Gabacho-mete-chupa- 
chups-en-tmta”, pero se 
descarto por razones que 
no vienen al caso y que 
son desconocidas. 

INDICE. - 

Termmo mformatieo 
totalmente opuesto al 
Outdice. Si no dice nada, 
el termmo desaparece. 

INPUT.- 

Cada cual esta donde 
quiere. 

INTERFACE.- 

Distancia marcada por 
la halitosis de los conver- 
santes o por los metros 
de separacion En otros 
paises menos cultos se 
sustituye por el “Tate se- 
parao”, del mismo efecto 
y simihtud similar evi- 
dentemente semejante. 


Juegos 
de hoy 

D esde que la mdustna del software 
recreativo miciase su andadura, 
hace aproximadamente seis anos, los 
ordenadores personales Amstrad CPC 
MSX, Spectrum y Commodore 64 han 
gozado de una gran cantidad de progra 
mas, que con el tiempo han ldo deca 
yendo por la saturation del mercado, la 
infrautihzacion de temas y el escaso 
tiempo dispomble para crearlos. 

En efecto, todos estos motivos han 
presagiado un tragieo final para la llnea 
de software que hasta ahora se esta 
llevando y es que el mercado se esta 
quemando, estamos aburriendo a los 
usuarios, estamos creando los progra- 
mas de siempre, disimulandolos bajo 
un tiipido velo grafico. 



Dragon Spirit es un claro ejemplo de lo 
expuesto: el tipico juego de marcianitos, 
pero con dragones, 

Todo esto va a motivar, muy posible- 
mente, la desapaneion de una gran can 
tidad de empresas de software, la 
desapaneion de esos programadores 
que trabajaban solos; creando los gra- 
ficos, los efectos de sonido y las rutmas 
de los programas. 

Los nuevos juegos van a necesitarun 
gran equipo de profesionales, dediea- 
dos a labores exelusivas, como puede 
ser la elaboracion de graficos, efectos 
de sonido, musica, rutmas e meluso 
(por muy exagerado que parezea) con 
guiomstas, como los que estan traba- 
jando en otras grandes empresas. 

El lanzamiento masivo de juegos no 
favorece a nadie, ya que lo limco que 
puede traer como respuesta es dismi 
nuir la venta de los programas y su 
tiempo de vida. 
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El Buzon del Lector 

Esta seccion esta abierta a todos nuestros lectores. Esperamos que todos os vayais 
animando y nos mandeis vuestros trabajos con Page-Maker, Microdesign, Art 
Studio, Stop Press, First Publisher o incluso articulos expresando: vuestra opinion, 
inquietudes, etcetera. Estamos deseosos de recibir vuestras cartas y premiar a los 
mejores carteles y articulos. jAnimo!, los mejores seran publicados en esta seccion. 
jGanate una camiseta!. 


•Bajo lafrase, "E?jsten muchas 
maneras de utilizar un ordenador, 
pero mnguna tan estimulante coma 
(a creation degraficos", Miguel 
Angel “Regaho de Madrid, autor de 
esta fantastica caricatura de Albert 
'Einstein, nos da buena prueba de (o 
que puede btegar a tonseguirse con 
(a ayuda de un AmstradCPC 6128 
y una impresora ‘DM'l’ 3000. El 
programa utilizado para el diseno 
del personaje no nos ha side 
facilitado, aunque sospechamos del 
advanced dirt Studio. Esperemos 
que Migueldlngel nos desvele algun 
dta el misterio, junto con otro 
dibujo de (a tnisma calidad. 



Emilio “Rubio Medina, de “Burgos, 
nos ha eninado el piano de su 
propia viihenda. El disetio lo ha 
elaborado con el programa “The 
Advanced dirt Studio, con un 
Amstrad CPC 6128 y una 
impresora “DMP 2000. Segun nos 
cuenta Emilio, legusta mucho 
dibujar e incluso estana dispuesto a 
hacerte un piano a quien lo 
solicitase, ya que posee 
conocimientos de delineation por 
haberse dedicado a ello durante 
varios ahos. Los interesados pueden 
dirigirse cdAptdo de correos 271. 
09200 Miranda de Ebro (Burgos). 
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COMPRO VENDO CAMBIO 


ANDALUCIA 


Vendo Amstrad CPC 6128, 
nuevo monitor color, regalo 
disketes y juegos. Manuel 
Garcia. Tel: (955) 25 95 56. 
Huelva. 

Cambio programas de utili- 
dades para el CPC 464, en 
casette, algun que otro como: 
Astronomia logo, etc. Inlere- 
sados mandar lista a: Ricardo 
Reina Sampedro. C/Padre 
Manjon N° 15. CP 18840 Ga- 
lera, (Granada). 

Vendo Amstrad CPC F. Verde 
464 Regalo 25 juegos, unidad 
MP1 y manual. Solo por 
68,000 ptas. (con 17 meses de 
uso), Escnbir a Ferrmn Corta- 
cero Carvajal. Plaza de la 
Constitucion l-l 9 A. Albolo- 
te. CP 18220. Granada. 


CASTILLA-LEON 


Vendo CPC 6128, monitor 
color, regalo 35 discos con di- 
versos programas. Cassette 
con juegos en cinta. Manual, 
archivadores y revistas. Todo 
por 55.000 ptas. Escribir a 
Luis Fernando Abad Moreno. 
C/Gaspar arroyo N° 9, 4-C. 
Codigo postal 34005 Palen- 
cia. 



Nuevo Club 2000 para CPC y 
PCW, Con pokes, trucos, etc. 
Javier Mora Pascual. Pza. Pe¬ 
dro Maldonado N° 3, 12-A. 
CP 09006 Burgos. O llamar 


al Tel: (947) 23 78 22. Pregun 
tar por Mora Pascual. Re vista 
mensual gratis 

Vendo Amstrad CPC 6128 
FV con fundas. Impresora 
DMP 2000, modulador de te¬ 
levision MP1 Joystick, cables 
para cassette, manuales, mas 
de 30 discos con programas y 
juegos, 6 cmtas originates y 8 
discos virgenes. Todo por 
75.000 ptas. Juan F. Pacho. 
Tel: (988) 51 64 85. 

Vendo el juego original Larry 
II para ordenadores compati¬ 
bles PC. Escribir a: Javier Ca- 
sado. Reyes Catolicos 40 - 
5H. 09005 Burgos. 


CASTILLA LA MANCH 


Vendo Amstrad 6128, cables 
prolongadores, Joystick, mu- 
chos programas. Todo por 
40.000 ptas. Impresora Ams¬ 
trad DMP 2000 por 15.000 
ptas. (completamente nue- 
vo).Tel: (911) 21 05 89. Gua¬ 
dalajara. 


CATALUNA 


Vendo Spectrum +2, mas de 
ochenta juegos originates 
(After burner, R-Type, etc.). 
Todo por solo 15 000 pesetas. 
Tel: (972) 33 03 45 de 14.30 a 
15.00 h. y a las 21.30. Pregun- 
tar por Juan. 

Compro programas y juegos 
no belicos. Oferta a Victor Ji¬ 
menez. C/San Antonio M a 


Claret, 18, CP 08950 Esplu 
gues Llob Barcelona 

Vendo juegos originates para 
CPC (einta/diseo) novedades, 
Indiana III, Delgado y mu 
chos mas Luis Fehu Celma. 
Tel: (93) 245 95 63. C/Mallor¬ 
ca N° 592, 6° 2°. CP 08026, 
Barcelona. (Llamar por las 
noches). 

Nuevo CPC 6128 fosforo. 
Joystick Phasor One, cables 
cassette, mas de 150 juegos, 
mas de 50 revistas de ordena- 
dor, Amstrad user. Por 70.000 
ptas. diseutibles. Llamar al 
Tel: (93) 652 38 12. Sant Boi 
Llobregat. Preguntar por Jose. 


GALICIA 


’L Compro convertidor de mo¬ 
nitor de 6128 CPC en TV. J 
Prado. C/Pino 44, 5° A. Vigo 
CP 36206. 


MADRID 


Compro el Paw para CPC 
464, tambien lo cambio por 
juegos o utilidades. Llamame 
tambien si no entiendes el 
Gac. Tel: (91) 888 96 79 pre 
guntar por Alberto Exijo (se- 
nedad y honradez). 

Compro juegos de estrategia 
para PC disco 3.5 pulgadas, 
Tambien eambiaria por otros 
juegos. Preguntar por Alfonso 
Garcia. C/Gmzon de Limia 
41. 28029 Madrid 


Vendo convertidor color 
Amstrad CPC Sin uso Por 
solo 7 000 pesetas. Llamar de 
3 a 4 de la tarde al telefono 
(91) 254 81 67. Preguntar por 
Oscar. 

Necesito un compilador de 
Cobol que trabaje bajo MS 
DOS Interesados llamar al 
260 20 10 Miguel. 


MURCIA 


Compro toda clase de pro¬ 
gramas y utilidades para Sin¬ 
clair +3 unidad de disco. Tel 
(968) 26 46 48 


PAIS VASCO 


Vendo Amstrad CPC 6128 
monitor color, transf TV, ca¬ 
ble cassette, 3 joysticks, jue¬ 
gos cinta y disco, revistas, etc 
Escribir a: Israel. C/Iparragui- 
rre N° 79, 1 -D, Santurce, CP 
48980. Vizcaya. Tel: (94) 461 
07 25. Cambio juegos PC 
Vendo Amstrad CPC 6128 
con monitor color. Regalo 
joystick y mas de 50 progra 
mas. Preguntar por Oscar al 
Tel: (943) 75 12 76. 


VALENCIA 


Cambio y vendo juegos origi¬ 
nates para el Amstrad CPC 
664 y 6128 en disco. Llamar 
al telefono 326 8046 y pre 
guntar por Carlos o al 326 11 
36 y preguntar por Rafa Po- 
seo ultimas novedades. 


1. UTILIDADES: Oisenador de sprites 
(solo para el CPC 6128) DUMP (vuelca las metres 
pantallas por impresora) Buffer (buffer de impresora 
para el CPC 6128), Sopa de letras (haz tus propios 
crucigramas) Maquma (aprende a escribir a mSquina), 
Datamake (para pasarel cddigo mSquina a lineas DATA) 


CPC USER 


2. CARGADORES: Los mejores cargadores en cinta y disco para el CPC Beacii Buggy Bumpy Meganova 
Overlander Barbarian II, Led Storm Quad Vindicators Red Heat Ulises Skweek Pacmama Obiiterator R Type Tiburon 
Arkanoidll etcetera 


3. TRUCOS: 

Metralla Bola Melodia 
Cnpta Cohetes Escalera 
Elipse, Titula 


4. NOTICIAS: Toda la actualidad del CPC 

5. DEMO GANADORA DEL CONCURSO DINAMIC. 

6. ANUNCIOS USUARIOS. 

7. DEMO JUGABLE DEL CAPITAH TRUENO. 

8. DEMO JUGABLE DEL AMC. 

9. JUEGO COMPLETO: ARMY MOVES (con 

sus dos f ses). 



Pidelo hoy m'smo (rellena el cupon que encontraras al final de la revista). Proximo disco CPC USER 2 (fe- 

brer® 1990). 



La coleccion de 
software para CPC 
(464/664/6128) mi 
interesante para Is 
usuarios. 

Ref. 590. 2.500 ptaf 





































MCG/OCK 



CPC: Turbo CPC Word (UtiUdad) SPECTRUM: Cavern (Juego 
arcade) PC* Las cuatro en raya (Inteligencia) PCW: Dagoba (Juego 
arcade) AMIGA: Nim (Inteligencia) 


SERVICIO AL LECTOR Todos los listados aparecidos en este nfimero 
especial pueden ser solicitados en disco o cinta llamando al ndmero (91) 233 86 
28 (Dpto. de pedldos) o escrlblendo a la siguiente direccidn: Especial Listados 
MegaOcio. (servicio al lector) C/Almansa, 110, local 8 posterior 28040 MADRID. 

El coste del propgrama serA de 750 pesetas (disco o cinta, envio incluido). 
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TURBO CPC WORD 


Tratamiento de textos 


Una de los programas de mayor utilidad para los usuarios de cualquier ordenador es, sin duda 

alguna el procesador de textos. Aquf os presentamos un magnffico ejemplar repleto de opciones, 
llamado asi mismo como TURBO CPCWORD. 

El programa posee todas las posibilidades que pueda ofrecer otro procesador de textos comercial e 
incluso mis. Podemos cargar fcheros de otros procesadores, grabarlos, modificar el nombre, con tar 
los caracteres utilizados, las palabras, ver el espacio libre que nos queda en mernoria, sacar el texto 
por impresora o incluso cambiar todo el pirrafo a mayusculas o minusculas, segun nuestra eleccidn. 
El programa es de fScil manejo, gracias a un completo y claro menu disponible en todo momento. 
Una de las opciones mis interesantes es la de encriptar o desencriptar ficheros, lo cual nos permitiri 
tener nuesbos documentos a salvo de curiosas miradas (es importante recordar el cddigo de 
encriptacidn o no podremos devcdver al texto su forma habitual). 

Algunas teclas de control especial son: 

CONTROL+C: Capitales 
CONTROL+M: Menu 
CONTROL-i-L: Minusculas 
CONTROL+U: Mayusculas 
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10 EEH TURBO CFCHORD VERSION 1.0 

20 REH 

30 BACK=1:1N=24:BOR=1:FREE=INT(FRE(*")/1 

30):f11e*="":OPENOUT"d“:MEMORY HIHEH-1:C 
LOSEOUT:HODE 2:HINDOH 1,80,2,25 iHINDOW # 

1,1,80,1,1 

40 PAPER# 1,1**PEN# 1,0:PAPER 0:PEN 1:CLS:C 


LS#1!HAPA-1 

50 CLS:CLS#1:HAPA=1:EVERY 100 GOSUB 680 

60 DIM TEXS(FREE):FOR F=1 TO FREE:TEXS(F 


)=SPACES(80):NEXT 


70 DIM CONTROL(20) 
ftn rnNTi?nT.-n 


90 GOTO 740 


100 FOR F=1 TO 24:PRINT TEXS(F);:NEXT:A= 

1:S=1:TEX=1 

110 PAPER 1:PEN 0:L0CATE A,S:PRINT HIDS( 
TEXS(TEX),A,1); 

120 AS=INKEYS:IF AS="* THEN 120 

130 PAPER 0:PEN 1:LOCATE A,SSPRINT HIDS( 
TEXS(TEX),A,1); 


140 ZXS=CHRS(241)+CHRS(240 ) +CHRS ( 127)+CH 


RS( 13)+CHRS(16)+CHRS(27) 

150 ON INSTR(ZXS,AS) GOSUB 360,400,430,4 
60,470,490 


160 IF INKEY(1)=0 THEN A=A+1:IF A=81 THE 


N A=l:GOSUB 360 





170 IF INKEY(62)=128 THEN GOTO 2530 
180 IF INKEY(61)=128 THEN TEX*(TEX)=SPAC 
ES(80) 

ISO IF INKEY(42)=128 THEN GOTO 2590 
200 IF INKEY(51)=128 THEN BS=TEXS(TEX) 
210 IF INKEY(27)=128 THEN TEXS(TEX)=B* 
220 IF INKEY(2)=128 THEN TEX=HAPA-23=CLS 
:FOE F=TEX TO HAPA:PRINT TEXS(F)i:NEXT:A 
=1:S=1 

230 IF INKEY(0)=128 THEN CLSiGOTO 1O0 
240 IF INKEY(36)=128 THEN GOTO 2610 
250 IF INKEY(8)=0 THEN A=A-1:IF A=0 THEN 
A=80:GOSUB 400 

260 IF INKEY(38)=128 THEN GOTO 740 

270 IF INKEY(8)=128 THEN a=l 

280 IF INKEY(1)=128 THEN a=80 

290 IF INKEY(58)=128 THEN MAPA=TEX 

300 IF INKEY(68)=32 THEN GOSUB 690 

310 IF INKEY(68)=0 THEN A=A+5:IF A>80 TH 

EN A=8 

320 IF INKEY(24)=32 THEN HID*(TEXS(TEX), 

A,1) = " # " :LOCATE A,S:PRINT"#";: A=A+1 :IF A 

=81 THEN A=l:GOSUB 360 

330 IF TEX>HAPA THEN HAPA=TEX 

340 IF ASC(AS)>31 AND ASC(AS)<126 THEN H 

IDS(TEXS(TEX),A,1)=AS:LOCATE A,S:PRINT A 

S;:A=A+1:IF A=81 THEN A=UGOSUB 360 


2 MegaOcio 


Pidelo hoy ailsmo (rellena el cupon que encontraras al final de la revista). Proximo disco CPC USER 2 (fe- 

brero 1990). 
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350 GOTO 110 

360 IF S<24 THEN S=S+1:TEX=TEX+1:G0T0 39 
0 

370 IF S=24 AND TEX<FREE THEN TEX=TEX+1: 
LOCATE 1,24:PEINT CHR»(10):LOCATE 1,24:P 
ElNT TEX*(TEX); 

380 IF tex=free THEN PEINT#1,"NO QUEDA H 
EHOBIA LIBRE* ESTA ES LA ULTIMA LINEA"' 

i t « 

390 EETUEN 

400 IF S>1 THEN S=S-1:TEX=TEX-1:GOTO 420 
410 IF S=1 AND TEX>1 THEN TEX=TEX-1:LOCA 
TE 1,1:PEINT CHE*(11):LOCATE 1,1:PBINT T 
EX*(TEX); 

420 EETUEN 

430 A=A~1:IF A>0 THEN HID*(TEX*(TEX),A,1 

)-N M 

440 IF A=0 THEN A=80:G0SUB 400:HID*(TEX* 
(TEX), A,1)=" ■ 

450 EETUEN 

460 A=1 GOSUB 360:EETUEN 

470 C *=TEX*(TEX):Z*=LEFT*(C *,A-1)•X*=EIG 
HT*(C*,80-(A)) 

480 TEX*(TEX)=Z*+X*+" LOCATE 1,S:PEINT 

TEX*(TEX);:EETUEN 

490 C*=TEX*(TEX):Z*=LEFT*(C*.A-1):X*=RIG 
HT*(C*,81-A) 

500 TEX*(TEX)=Z*+" "+LEFT*(X*,LEN(X*)-1) 

:LOCATE l.S 

510 PEINT TEX*(TEX); EETUEN 
520 CLS:PEINT”NLQ ? (S/N)" 

530 V*=INKEY*:IF V*=" " THEN GOTO 530 
540 IF UPPEE*(V*)="S" THEN PRINT#a,CHR*( 
27)+'x"+CHR*(1);:PRINT#8,CHR*(27)+"R"+CH 
E*(3); 

550 INPUT"Cuantas copias..<1-9999)";cop 
560 FOE a=l TO cop 

570 FOE A=1 TO CONTBOL:PEINT#8,CHE*(CONT 
BOL(A));:NEXT 

580 PEINT“OK":FEINT *IMPEIMIENDO!":PEINT: 
FOE F=1 TO HAPA 

590 PEINT#8,TEX*(F):PEINT TEX*(F);:NEXT: 
NEXT:CLS:GOTO 100 

600 PEINT CHE*(13);CHE*(13);"Grabando... 

II 

610 LOCATE 1,20 

620 OPENOUT f1le*:PRINT#9,MAPA:PRINT#9,I 

N:PEINT#9,BACK:PEINT#9,BOB:PEINT#9.CONTE 

OL:FOE A=1 TO CONTROL:PEINT#9,CONTROL(A) 

:NEXT:FOE F=1 TO HAPA 

830 PEINT#9,TEX*(F):NEXT:CLOSEOUT 

640 GOTO 740 

650 PEINT CHB*(13);"CAEGANDO...":FEINT:P 
EINT LINE INPUT"Flchero Cargado: "ifile* 
:LOCATE 1,20:OPENIN FILE*:INPUTK9,HAPA:I 
NPUT#9.ININPUT#9,BAC K:INPUT#9,BOB:INPUT 
#9,CONTBOL:FOE A=1 TO CONTBOL:INPUT#9,CO 
NTBOL(A):NEXT 

660 FOE F=1 TO HAPA:LINE INPUT#9,TEX*(F) 
• NEXT:CLOSEIN 
670 GOTO 740 

680 PEINT#1,“TUEBO CPCWOED V1.0..COLUHNA 
: ";A;“ LINEA TEX:EETUEN 

690 C*=HID*(TEX*(TEX),A,1) 

700 IF ASC(C*)>64 AND ASC(C*)<91 THEN HI 


r»®* 

} bur 


'* ht 
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D*(TEX*(TEX),A,1)=LOHEB*(MID*(TEX*(TEX), 
A,1)):GOTO 720 

710 IF ASC(c*)>96 AND ASC(c*)<123 THEN H 
ID*(tex*(tex),a,1)=UPPEB*(HID*(tex*(tex) 

, a,1)) 

720 EETUEN 

730 TEX*(TEX)=A*:LOCATE l.S:PEINT LEFT*( 
TEX*(TEX),80);:RETUEN 

740 INK 1,IN’BORDEB BOR:INK 0,BACK:PAPER 
0:PEN 1:GLS:PRINT:PEINT"TUEBO CPCWOED V 

EESION 1.0_(c) 1990 BHFSOFT" 

750 A=0 *• S=0 

760 PEINT:PRINT"el docuaento en aeaoria 
es:*;file* 
de los siguien 
tes...." 

780 PRINT:PRINT"1) Crear" 

790 PRINT:PEINT"2) Editar” 

800 PRINT:PEINT"3) Cargar" 

810 PEINT:PRINT * 4) Grabar" 

820 PRINT:PEINT*5) Noabre del flchero y 
velocidad de grabacion" 

830 PEINT:PEINT"8) Resuaen del estado de 
la aeaoria y variables" 

LIHPIA DE LA HEHOBIA 

m 

850 PEINT:PEINT"8) CATalogo cassette" 

860 PRINT PRINT"9) OTEO MENU" 

870 a*=INKEY*:IF a*="l" THEN CLS:GOTO 10 
0 

880 IF A*="7" THEN GOTO 1240 
890 IF a*="8" THEN CLS:PRINT"CATalogo... 
.presiona ESC para volver al aenu...":LO 
CATE 1,10:CAT:CALL &BB18:G0T0 740 
900 IF a*=“2" THEN CLS:G0T0 100 
910 IF a*=“3" THEN CLS:PRINT"Cargando fi 
chero de texto. ... 11 : GOSUB 650 
920 IF A*="9" THEN GOTO 1340 
930 IF a*="6* THEN GOTO 1250 
940 IF a*="4" THEN CLS:PEINT"Grabando... 
"+CHR*(34)+f1le*+CHR*(34):GOSUB 600:GOTO 
740 

950 IF a*="5" THEN GOTO 970 
960 GOTO 870 
970 CLS 

980 PRINT"MENU DE CAMBIO" 

990 PRINT" " 

1000 PEINT~PEINT“lT _ Caabiar el noabre de 
1 flchero" 

1010 PEINT:PRINT"2) Caabiar la velocidad 
de escritura" 

1020 PEINT:PRINT"3) Menu principal" 

1030 LOCATE 1,23:INPUT"elige (l-3)";ab 
1040 IF ab<1 OR ab>3 THEN GOTO 970 
1050 ON ab GOTO 1210,1080,740 
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1060 CLS 


1470 IF A$="2" THEN GOTO 1820 

1480 IF A*="3" THEN GOTO 1660 

1490 IF AS=“4" THEN GOTO 1740 

1500 IF A$="7" THEN GOTO 2210 

1070 PEINT"MENU DE SELECCI0N DE VELOCIDA 


1510 IF A*="8" THEN GOTO 2240 

D" 


1520 IF UPPEES(AS) = "A" THEN GOTO 740 

1080 PEINT5PEINT"1) 1000 baud” 


1530 IF AS="9" THEN GOTO 2420 

1090 PEINT:PEINT’2) 2000 baud” 


1540 IF A*="5" THEN GOTO 1930 

1100 PEINT:PEINT"3) 1500 baud” 


1550 IF AS="6“ THEN GOTO 2020 

1110 PEINT;PEINT"4) lenu principal“:PEIN 


1560 GOTO 1460 

T:PEINT"velocidad de escritura: ";spS 


1570 CLS 

1120 LOCATE 1,23= INPUT"e1ige: *' ;asd 


1580 H0ED=0 

1130 ON asd GOTO 1150,1170,1190,740 


1590 PEINT:PEINT:PEINT:PEINT"Contando Pa 

1140 GOTO 1060 


labras... .Espere un aomento. .":LOCATE 

1150 SPEED HEITE 0.spS="1000 Baudios" 


i,10:PEINT"Palabras Contadas: 

1160 GOTO 1060 


1600 FOE f X=1 TO aapa 

1170 SPEED HEITE l:sp#="1500 Baudios" 


1610 LOCATE 15, 10:PEINT word 

1180 GOTO 1060 


1620 FOE 1X=1 TO LEN(texS(fX)) 

1190 POKE &B8D 1,&C0: POKE 8.B8D2,8.30:sp$= ” 


1630 IF HIDS(tex$(fX),IX,l)OCHBS(32) AN 

2000 Baudios" 


D MID*(tex$(fX),1X+1,1)=CHBS(32) THEN wo 

1200 GOTO 1060 


rd=word+1 

1210 CLS-LINE INPUT”Nuevo nombre del doc 


1640 NEXT:NEXT:PEINT:PEINT"Palabras del 

uientotaax. 8): "(files 


docuaento: "sword 

1220 IF LEN(fileS)>16 THEN GOTO 1210 


1650 CALL &BB18:GOTO 1340 

1230 GOTO 740 


1660 CLS 

1240 CLSsINPUT"Estas seguro de que quier 


1670 INPUT"QUIEEE CODIFICAE EL DOCUHENTO 

es limpiar la meaoria (s/n ) : " iy$:y*=L0HE 


(S/N) “ ;Y*:Y*=UPPEESCY$) : IF YSO"S" THEN 

B*(y$);IF ySO"s" THEN GOTO 740 ELSE EUN 


GOTO 1340 

1250 CLS 


1680 PEINT:INPUT"INTEODUCE CODIGO (1-90) 

1260 PKINT:FEINT"Meaoria 1ibre:“;free("* 


"(CODE 

80 bytes:";INT(free*80);"Kilobytes " 


1690 IF CODE<1 OE C0DE>90 THEN GOTO 1660 

1270 PEINT"Nuaero total de lineas dispon 


1700 PEINT:PEINT"CODIFICANDO....,UN HOME 

ibles:*;free;*, su docuaento tiene:”(map 


NTO." 

a;"lineas.* 


1710 FOE AX=1 TO aapa:FOE BX=1 TO 80 

1260 PEInT Su ordenador puede tener un t 


1720 AZ=ASC(MILS(TEX#(A%),BX,1))+CODE:MI 

otal de ” ;INT(free/24);“ paginas de text 


D$(TEXS(AX),B%,1)=CHB*(AZ):NEXT:NEXT 

o, de las cuales hay utilizadas "(INTCaa 


1730 PEINT:PEINT"GODIFICADO...PULSE UNA 

pa/24);" paginas " 


TECLA. . . " :CALL 8,BB18:G0T0 1340 

1290 PEINT:PBINT".UN HOHENTO POE FAV 


1740 CLS 

OE.” 


1750 PEINT:INPUT"QUIEEE DECODIFICAB EL D 

1300 aaount=FEE(0) 


OCUMENTO (S/N)";Y*:Y*=UPPEB$(Y*):IF Y*<> 

1310 AMOUNT1=FEE("") 


“S" THEN GOTO 1340 

1320 CALL &BB18:GOTO 740 


1760 PEINT:INPUT"INTEODUCE CODIGO (1-90) 

1330 A=0:S=0 


"(CODE 

1340 CLS 


1770 IF CODEC 1 OE C0DE>90 THEN GOTO 1740 

1350 PEINT:PEINT“OTEO HENU_" 


1780 PEINT:PEINT"UN HOMENTO, DESCODIFICA 

1360 PEINT:PEINT"1) CONTAE FALABEAS" 


NDO_" 

1370 PEINT:PEINT”2) CONTAE CAEACTEEES" 


1790 FOE AX=1 TO aapa:FOE BX-1 TO 80 

1380 PEINT:PEINT"3) ENCEIPTAE FICHEEO" 


1800 AZ=ASC(HID*(TEXS(AX),BX,1))-CODE:MI 

1390 PEINT:PEINT"4) DESENCEIPTAE FICHEEO 


D#(TEXS(AX),BX,1)=CHB*(AZ) 

" 


1810 NEXT:NEXT * PEINT:PEINT"DESCODIFIC ADO 

1400 PEINT:PEINT”5) CAEGAE FICHEEOS DE 0 


-PULSE UNA TECLA *:CALI &BB18:G0T0 

TEO PEOCESADOE" 


1340 

1410 PEINT:PEINT”6) MEZCLAE UN FICHEEO ( 


1820 CLS 

MENU) " 


1830 AX=0:BX=0:CH=0 

1420 PEINT:PEINT“7) IMPEIMIE DOCUHENTO" 


1840 PEINT"Contando caracteres .Un aom 

1430 PEINT:PEINT"8) INTEODUCIE CODIGOS D 


ento...." 

E IMPEESIQN" 


1850 LOCATE 1,5:PEINT"Contando carcatere 

1440 PEINT:PEINT"9) CAMBIAE COLOE DE PAN 


s. . . " 

TALLA" 


1860 FOE aX=l TO aapa 

1450 PEINT:PEINT 11 A) HENU FEINCIPAL" 


1870 LOCATE 21,5:PEINT ch 

1460 A$=INKEY$:IF A$="l" THEN GOTO 1570 


1880 FOE BX=1 TO LEN(TEXS(AX)) 
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1890 IF HID*(TEX*CAX) ,BX, l)OCHR*(32) TH 
EN CH=CH+1 

1900 NEXT:NEXT:PEINT:PEINT:FRINT"Caracte 
res contados:"»CH 
1910 ch=0 

1920 CALL &BB18:G0TQ 1340 
1930 CLS 
1940 TEX=0 

1950 PRINT*CARGAR OTRO FICHERO DE UN FRO 
CESADOR PROFESIONAL" 

I960 PRINTLINE INPUT“NOHBRE DEL FICHERO 
:";FILE* 

1970 IF LEN(FILE»)>16 THEN FILE#= " " '• GOTO 
1340 

1980 PRINT:PRINT:OPENIN"" 

1990 WHILE NOT EOF:LINE INPUT#9,A*:TEX=T 

EX+1:TEX*(TEX)=A*:WEND:C LOSEIN 

2000 »apa=tex 

2010 GOTO 1340 

2020 CLS 

2030 PRINT“MEZACLAR HENU..." 

2040 PRINT:PRINT”1) HEZCLAR UN DOCUHENTO 
ESCRITO CON UN PROCESADOR PROFESIONAL" 
2050 PRINT:PRINT“2) HEZCLAR UN DOCUHENTO 
DE OTRO PROCESADOR" 

2060 PRINT:PRINT“3) OTRO HENU" 

2070 A*= INKEY*: IF A*= ,, 3" THEN GOTO 1340 
2080 IF A»= * 1" THEN GOTO 2110 
2090 IF A»="2" THEN GOTO 2170 
2100 GOTO 2070 

2110 CLS:PRINT:LINE INPUT"NOHBRE DEL FIC 
HERO:" ; FILE» 

2120 IF LEN(FILE*)> 16 THEN FILE#= “ " *• GOTO 
1340 

2130 PRINT:PRINT-.OPENIN FILE* 

2140 INPUT#9,TEXX:INFUT#9,dunX:INPUTW9,d 
unX:INPUT#9,dunX:INPUT#9,du*X:FOR a=l TO 
dunX:INPUT#9,dun IX:NEXT 
2150 FOR AX=»apa TO napa+TEXX-1 
2160 LINE INPUT#9,TEX*(AX):NEXTsCLOSEIN: 
uapa=aX::GOTO 1340 

2170 CLS:PRINT-LINE INPUT"INTRODUCE EL N 
OHBRE DEL OTRO FICHERO: ";FILE# 

2180 IF LEN(FILE*)>16 THEN FILE*="":GOTO 
1340 

2190 PRINT:PRINT:PRINT:OPENIN FILE* 

2200 WHILE NOT EOF‘.LINE INPUTW9, A*: TEX=T 
EX+1:TEX*(TEX)=A*:WEND:CLOSEIN:napa=tex: 
GOTO 1340 

2210 CLS:INPUT"ESTAS SEGURO DE QUE QUIER 
ES IHPRIHIR (S/N)";Y*:Y*=UPPER»(Y»):IF Y 
*<>"S“ THEN GOTO 1340 

2220 IF INP(&F500)<>30 THEN CLS:INK 1,IN 
,BACK:LOCATE 35,10:PRINT"IHPRESORA FUERA 
DE LINEA!!":FOR Z=1 TO 3000:NEXT:INK 1, 
IN:GOTO 1340 
2230 GOTO 520 
2240 CLS 

2250 INPUT"CUANTOS CODIGOS DE CONTROL Cl 
-20) " {C s IF C<1 OR 020 THEN GOTO 1340 EL 
SE CONTROL=C 
2260 Y=3 
2270 CLS 

2280 PRINT“CODIGOS DE CONTROL....HAXIHO 

it . pnNTPOT : " 11 

2290 FOR 4=1 TO INTCCONTROL)/2 
2300 LOCATE 5,A+2:PRINT"CONTROL No.“;a;" 
es el codigo:";control(a) 


2310 NEXT:FOR b=a TO control 
2320 LOCATE 40,Y:PRINT"CONTROL No "ibi" 
es el codigo:";control(b):Y=Y+1:NEXT 
PRESIONA ENTER PARA EL 

II 

2340 PRINT:PRINT:PRINT:INPUT"INTRODUCE E 

N EL CODIGO:";C 

2350 IF C=0 THEN GOTO 1340 

2360 IF C<0 OR 020 THEN GOTO 2240 

2370 PRINT:PRINT“INTRODUZCA CONTROL ";C; 

:INPUT" CODIGO DEL CARACTER:";CHAR 
2380 IF CHAR>31 THEN GOTO 2240 
2390 CONTROLCC)=CHAR 
2400 GOTO 2260 
2410 END 

2420 CLS:PRINT:PRINT"LOS COLORES DE PANT 
ALLA SON “;IN;“INK,"iBACK«"PAPER,"1 BOR•" 
BORDER." 

2430 PRINT:PRINT"PRESIONA I PARA CAHBIAR 
INK. " 

2440 PRINT:PRINT"PRESIONA P PARA CAHBIAR 
EL FONDO." 

2450 PRINT:PRINT"PRESIONA B PARA CAHBIAR 
EL BORDER." 

2460 PRINT:PRINT"PRESIONA 'ENTER* PARA R 
ETORNAR AL HENU" 

2470 A*=UPPER#CINKEY*):IF A*=CHR*(13) TH 
EN GOTO 1340 

2480 IF A»= * I * THEN IN=IN+1:IF IN>26 THE 
N IN=0 

2490 IF A#=“P" THEN BACK=BACK+1:IF BACK> 
26 THEN BACK=0 

2500 IF A*="B" THEN B0R=B0R+1:IF B0R>26 
THEN B0R=0 

2510 LOCATE 1,20:PRINT"PAPER:";BACK;" BO 
RDER:";BOR;" INK:";IN 

2520 BORDER BOR:INK 0,BACK:INK 1,IN:GOTO 
2470 

2530 CLS:PRINT"Capitales." 

2540 FOR ax=l TO *apa 
2550 FOR bX=1 TO 79 

2560 IF HID»(tex*SaX),bX,1)=CHR#C32) AND 
HID*(tex»(aX),bX+l,1)<>CHR*C32) THEN HI 
D*(tex*(aX),bX+1,1)=UPPER»(HID*(tex»(aX) 

,bx+1,1)) 

2570 NEXT:NEXT 

2580 CLS:GOTO 100 

2590 CLS:PRINT"HAYUSCULAS..." 

2600 FOR AX=1 TO napa;FOR BX=1 TO 80 HID 
* C TEX* C AX),BX,1)=UPPER»(HID»(TEX*(AX),BX 
,1)):NEXT:NEXT:CLS:GOTO 100 
2610 CLS:PRINT"HINUSCULAS..." 

2620 FOR AX=1 TO *apa:FOR BX=1 TO 80 HID 
*(TEX*(AX),BX.1)=LOWER*(HID»(TEX* C AX),BX 
,1)):NEXT:NEXT:CLS:GOTO 100 
2630 WIND0W#2,10,55,5,15:PAPER#2,1:CLS#2 
2640 PEN#2,0:PRINT#2,"ERROR:-" 

2650 PRINTW2,""=PRINT#2,"Errores posible 
s.. .. " 

2660 PRINT#2,"Estas intentando ir al con 
ienzo del texto sin tener nas de una pag 
ina" 

2670 FRINT#2,"Fichero equivocado, pedir 
CATalogo de cinta o disco 1 " 

2680 PRINTW2, :PRINT#2,"Presxona una te 

cla.":CALL &BB18 

2690 GOTO 740 
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ESPECIAL LIST ADOS MEGAOCIO N° 




0 

DAGOBA 




K 

Te encuentras perdido en el gran laberinto de la pirdmide, 
rodeado de oscuros pasadizos repletos de enemigos. Paracolmo est£s 



solo, sin nadie que te pueda ayudar y un explendido 
tesoro que te aguarda oculto en 
cualquier parte, esperando a que alguien lo encuentre. 


Para poder moverte por el laberinto utiliza las siguientes teclas: 

O: Izquienda P:Derecha Q: Arriba A:Derecha M: Disparo 

Solamente tu habilidad y audacia te conducirfin a la salida y 
te colmardn con los tesoros de los antiguos faraones. 


D A G O B A 


1 REK 

100 ’ ********1 
****** 

101 * ** 

»* 

102 * ** <C) Sept-1989 Jorge Perez Barre 
iro ** 

103 • ** All Fights Reserved 


** 


105 


** 


»* 


107 ' »*»*****»•**•*••••»*******»***««*« 
****** 

108 • 

110 cl*S«CHRS <27)+"E"+CHRS <27)+**H" 

120 DEF FN at$(v, h>*CHRS <27)+"Y"+CHR£ <32 
+v)+CHRS<32+h) 

130 inverselS=CHRS<27)+"p" 

140 inverseOSCHRS <27>+"q" 

150 cursorlS^CHRS<27)+*s" 

160 cursor0£=CHRS <27>+"f" 

170 scrabS-CKRS <27)+"L" 

180 scrar£=CKRS <27>+"K* 

190 DEF FK ventsna£<a,b, c, d)™CHR£ <27)+"X 
“+CHR£<32+a)+CHRS <32+b> +CHRS<c-1+32)+CHR 
£<d-l+32> 

200 PFIKT cursor0£ 

280 GOSUB 9000 
300 DIM a£<10,20> 

310 FAKDOKIZE PBEK<64504!> 

550 GOTO 800 

600 data "oircr,"oroi", m oioi",*oioi*»," oi 

II", "OOII" , "OI IO" , "Oil I" , "OIOI" , "OOI I" , " 
OIIO" , "OI11" , "OOII" , "OIIO" , "OIII" , "OIOI" 

, "ooii",*oncr t "ooii","ooio" 

610 DATA " IlOO" , "OOI I" , **OI IO" , "OOI I" , *' IO 
oo", "iiocr," iooi"," iorcr, "oioo", ■ mi" ,** 
iooi-," ioicr," ioio", "iooo","iiio", "oooi" 

,"IOOO"."IOOO" , "IIOO- , "IOII" 

620 DATA "OIIO","IIOI","IOOI","IIIO" ."OI 
OI" , "OOI I" , "OIOO" , " IOI I" , "OOIO" , " I IOO" , •• 
OOII"." IOOO", "IOIO" , "OIIO", "IOOI", "OOIO" 
“OOIO" , "OIIO". "OOOI", " IOIO" 

630 DATA "IOIO"."OIOO", "OIOI*,"IOII", "OO 
IO" . "IIOO","OOOI" , "IOIO"."IIOO" ."OIII"," 
IOOI","OIIO","IOOI","IOIO","OIIO","IOOI" 

“IIOO","IIII","OOII","IOIO" 

640 DATA ,, IIIO","OIII" 1 "OOII","IIOO" 1 "IO 
II" , "OIOO" , "OIII" , " I IOI" , "OOOI" , " IOIO" , " 
OIOO"."IOOI". "OIIO", "III I", "IIOI","OOOI" 

."OIIO","IOOI","IOOO","IOIO" 


650 DATA "IOOO","IOIO","IOOO","OIOO","IO 
OI","OOIO", "IIOO","OIII", "OOOI","IOIO". " 
OIIO". "OIII", "IOOI" , " I HO". "OIOI", "OIII" 
,*II11","OIOI","OilI","IOOI" 

660 DATA "OIIO","IIOI","OIII","OOII","OI 
IO" , "IOOI","OIIO"."IOII","OIIO","IOOI"»" 
IOIO","IOOO" , "OIOO" . "IOOI" , "OOIO" , "IOIO" 
,"IIOO","OOII","IIOO","OOII" 

670 DATA "IOIO","OOIO","IOIO"IIOO","IO 
OI",“OIIO"."IOOI","IOIO","IIIO","OIOI" . " 

iiii"."oior , l "ooii" 1 "oiio ,, ."iooi* 1 "ioio" 

,"OOIO","IIOO" , "OOII","IOOO" 

680 DATA "III0",*I00I" > "I0I0" 1 "0I00"."00 
II"."IOIO" ."OIIO","IOOI" ."IIIO", -OOOI" , » 
IIIO","OOII","IOIO","IOIO","OIIO","IOOI" 

, "11IO" , "OI11" , "IOOI"."OOIO" 

690 DATA "IIOO", "OOOI","IIOO" , "OIOI", "II 
OI" , " IOOI" , " I IOO" , "OOOI" , " I IOO" , "OIOI" , •• 
IOOI" , "IOOO","IOOO"."IIOO","IOOI"."OIOO" 

,"IOOI","IIOO"."OIOI","IOOI" 

700 DATA 10,1,20,2,5,3,8.4.10.5,10.6.6,7 
,8,8,0, 0 

780 READ d,f:IF d=0 THEH RETURK 

782 IF d=-l THEN FOR i = l TO 100:NEXT i:G 

OTO 780 

784 GOSUB 9340 
786 GOTO 780 
800 PRINT cls£ 

850 PRINT FN at£<3.35);"*•* D A G O B A 
***";FK at£ <4,35)}"====«==============" 

855 PFIKT FN at£<6, 32) ; "AKSTRAD PCV 8256 
-8512-9512"; FK at£<8,20)j"<C)1987 Jorge 
Perez Barreiro All Rights Reserved" 

860 FOR t=69 TO 0 STEP -1:PRIKT FK at£<l 
6, t) ; CHE£ <138);FN at£ <20,89-t);CHF£ <138) 

:NEXT t 

865 c£»" "+invereel£+"— D A G O B A —" 
+inver«*0£+" " 

870 FOE 1=0 TO 60.FEINT FN at*<18,1> , c* 
OUT <248>,11 OUT <248),12 NEXT 1 
875 FOE 1=50 TO 28 STEP 1 FEINT FN at*< 
18. Diet OUT <248). 11 OUT <248> 12 NEXT 
1 

880 FOE t*28 TO 35 FEINT FN at* <18 t),c* 
OUT 248) 11 OUT <248).12 NEXT t 

881 FEINT FN at*<2©, 35);"... PLEASE VAIT 

..." 

883 EESTOEE 600 FOE t=1 TO 10 FOR y=l TO 
20 BEAD a* <t,y> o=INT <RED*8 > <1 a*<t y) 
«*<t y)tSTE*<o)+" " KIDS<a*<t y! 5, 

1)="0" 


6 MegaOcio 


684 o=IKT <FND*18)+1; KIDSia£<t,y> t 9,3>=S 
TF£ <o) 

887 NEXT y:NEXT t 

888 d£="“:f£="":FOR i=0 TO 89:dS=dS+"-" : 
fS=fS+" ":NEXT i 

960 vi=5:pu=0:pi = 0: na=3:la=30: inm=0: tap= 
0 

970 go— 43:dr=l 
980 RESTORE 700 

982 READ r,t:IF r=0 THEN GOTO 1100 
988 FOR i=l TO r 

990 p= I NT <RND*10)i-l: 1=INT <RKD*20) +1: IF 
KIDS <a£<p, 1) .8, 1)0" " OF <p=5 AND 1 = 11 
) THEN GOTO 990 
995 KlD£<a£<p,1>.7,2)=STR£<t) 

1000 NEXT i 
1005 GOTO 982 

1100 11=INT <RND*10)+1:cl=INT <RND*20>+1 

IF KIDS<a£<ll, cl) .8, 1)0" " OR <11=5 AN 
D cl=ll) THEN GOTO 1100 

1200 OUT <248), 11;OUT <248),12:FOR i=l TO 
400:NEXT i:PRINT FN atS<29,35>;"PULSA U 
NA TECLA..„.":FOR 1=1 TO 400:NEXT i:PFIN 
T FN at£<29,35 >;SPC <19) 

1205 IF INKEY£="" THEN GOTO 1200 
1208 11=INT <RND*10)+l:cl=INT <RND*20)+1 
: IF KIDS <a£ <11, cl) , 8,1)0" " OR <11=5 AN 
D cl=ll) THEN GOTO 1208 

1210 FOR 1=1 TO 31:PRINT FN at£<0.0);scr 

arS:NEXT i 

1400 GOSUB 7000 

1405 IF 11=5 AND cl=ll THEN GOTO 7400 
1410 GOSUB 8000 
1420 GOSUB 2100 

1700 IF dr=1 THEN PRINT FN atS<21,co>;CH 
RS <154);CHRS <139) 

1705 IF dr=2 THEN PRINT FN atS<21.co);CH 
F£ <139);CHRS<154) 

1750 IF fle=1 THEN GOSUB 3400 
1753 h£=INKEYS 

1755 IF hS="o" THEN GOTO 6200 

1760 IF h£="p" THEN GOTO 6300 

1770 IF hS="q" AND co)41 AND co<46 AND H 

IDS <a£ <11,cl), 1,1)="I" THEN GOTO 6400 

1775 IF hS="a" AND co>41 AND co<46 AND K 

IDS <aS <11, cl) , 3, 1)="I" THEN GOTO 6500 

1778 IF hS=" " AND la>0 THEN GOTO 6600 

1779 IF hS="m" AND na>0 THEN GOTO 8500 

1780 REK 

2000 GOTO 1750 

2100 £le=0: gS=KIDS<aS<11,cl>.8. 1):IF gS= 

* " THEN coeu=96:RETURN 
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2101 IF gS="7" THEN GOTO 2510 

2102 cogu=INT <RND*65)+10:IF cosu>39 AND 
cobu<47 THEN GOTO 2102 

2105 x*=KID3 (aSQl.cD.fl.l) 

2110 IF xS= M l M THEN clS=inverse 1S+CHRS < 1 
23 > +CHRS <123 >+1nverse OS:c2S=CHRS <131>+CH 
FS <137> 

2115 IF xS="2" THEN clS=CHRS(47)+CHFS <21 
7):c2S-InverseIS+CHFS <46 )+CHRS <46)+1nver 
seOS 

2120 IF xS="3 H THEN clS=CHRS<150>+CHRS<1 
56):c2S=lnvereel*+CHRS <146)+CHFS<32> + inv 
arseOS 

2125 IF xS="4" THEN clS=CHRS < 151) +CHES < 1 
54):c2S=1nverse1S+CHFS<45)+CHFS <45>+lnve 
rseOS 

2130 IF xS="5" THEN clS=lnverselS+CHRS < 1 
30)+CHRS <143> + lnverse0S:c2S=inverse1S+CH 
RS <142)+CHRS <137 > +inverseOS 
2135 IF xS="6" THEN clS=1nverselS+CHRS<2 
53)+CHFS<252 > +1nve ree OS:c2S=1nverse1S +CH 
RS <04)+CHRS<04>+ inverseOS 

2140 IF xS = *'8" THEN c 1S=CHRS <188 )+CHRS < 1 
88) : c2S~InverselS+CHFS <188)+CHRS <188>+in 
veraeOS 

2450 FFINT FN atS <20, COSu>;clS.PRINT FN 
atS <21,COSu >;c2S 
2500 RETURN 



j Eskimos perdidos en la gran pirdmide!. 


2510 coeu=96 


2512 gl=INT <FND*10)+3: g3=INT <FND*10)+3 
;g5=INT <RFD*10)+3 

2515 g2=INT (FND*83)+3:g4=INT <RND*83)+3 
:g6-INT <FND*83)+3 
2520 fle=l:RETURN 
2700 REK 

2730 PRINT FN atS<20 .cobu);" ■;FN atS<2 

1 1 cosu >;" *' 

2735 kS=KIDS<aS<ll, cl).6, 1>:IF kS="1" TH 
EN pu=pu+200;GOSUB 8100:GOTO 6750 
2740 IF kS»"2" THEN pl=pi+l:RESTORE 8715 
:GOSUB 780:pu=pu+500 

2745 IF kS*"3" THEN lnm=lnm+3: RESTORE 87 
20:GOSUB 780:pu=pu+50 

2750 IF kS= M 4“ THEN d=0.01:FOR 1 = 0 TO 2: 
FOR f=0 TO 11 STEP 2:GOSUB 0340:NEXT £:N 
EXT 1:la=la+15:pu=pu+25 

2752 IF kS= ,, 8 M THEN RESTORE 8735; GOSUB 7 
80: KIDS <aS<l1,cl),8, 1)=" “:GOTO 6800 
2755 IF kS*"5" THEN ma=na+l: RESTORE 8725 
:GOSUB 780:pu=pu+75 

2757 IF kS="6" THEN RESTORE 8730: GOSUB 7 
80:pS="* POSICION AL AZAR *":GOSUB 6900: 
pu=pu+200:GOTO 1208 
2760 GOSUB 8100 
2762 cosu=90 

2765 KIDS <aS(11,cl),8,1)=" " 

2790 ON dr GOTO 6218,6318 

3000 FOR 1=20 TO 5 STEP -1;PRINT FN atS< 
1,cosu);invereelS;CHFS <162>;CHRS <162) ; 1 n 
verseOS;FN atS<1+ 1,cosu); CHRS C149);CHRS< 
140):f=1/2:d«0.007-GOSUB 9340:NEXT 1 
3005 FOR 1=5 TO 20:FFINT FN atS(i,cosu-l 
) ; CHFS <133);FN atS <1.coeu+2);CHRS <133);F 
N atS<1+1,cosu-l);CHRS<188);FN otS<i+l,c 
osu+2);CHRS<188>:NEXT 1 

3007 pS="CHUY EL ANDROIDE TE HA ELIKINAD 
CT:GOSUB 6000 
3010 GOTO 6800 

3050 d= 0.01:FOR 1=21 TO 15 STEP -1: PRINT 
FN atS <i,cosu);Inverse IS;CHRS <58);CHRS < 
58) ; inverseOS:f=3:GOSUB 9340:f=9:GOSUB 9 
340;NEXT 1 

3055 PRINT FN atS<15.cosu-1);CHRS<217>;F 
N atS <15,cosu+2);CHRS <47>;FN atS<14.coeu 
-1);CHRS <134);CHRS <138);CHRS <138 > ; CHFS <1 
40);InvereeOS 

3060 PRINT FN atS<13.coeu);InverseIS;CHR 
S <46) ; CHRS <46) ; InverseOS; FN atS <12. ccsu 't 
; CHRS <47>; CHRS <217) : pS=*'P IFAKIDE EXTRA" 
GOSUB 6900 

3065 pi=pi+l:GOTO 1210 


3100 FOR 1=21 TO 17 STEP -1:PRINT FN atS 
<1,cosu);inverseIS;CHRS <58);CHFS <58>;Inv 
erseOS:f=5:d=0.01:GOSUB 9340:f=9:d=0.06: 
GOSUB 9340:NEXT 1 

3105 FOR 1 “cdeu 1 TO cosu-4 STEF -1:FRIN 
T FN atS<17,1);CHRS<123);FN atS<l7.1+6); 
CHFS<123>:NEXT 1 

3110 FOB 1=17 TO 21:PRINT FN atS<1.cosu- 
4) ; CHRS <133);FN atS<1.coeu+5);CHRS<133): 
NEXT 1 

3115 pS="# 1500 * BONOS EXTRA":GOSUB 690 
0 

3120 pu=pu+1500:GOSUB 8100 

3125 FOR 1=17 TO 21: PRINT FN atS<l,ooeu- 

4);SPC<10):NEXT 1 

3130 GOTO 1750 

3150 FOR 1=1 TO 85: PRINT FN atS<21,l);CH 
Rft <154);CHRS<157) 

3152 IF i>=co THEN PRINT FN atS<21,l+2>; 
CHRS <139);CHRS <154 > 

3155 NEXT 1 

3175 co=87:PRINT FN atS<21.87);" * : GOTO 

6800 

3200 FOR 1 = 0 TO 23: PRINT FN atS<0,0);»cr 
arS:NEXT i 

3205 FOR 1 = 0 TO 89: PRINT FN atS<5.1);lnv 
erseIS;CHRS<191);inverseOS:NEXT 1 

3210 csq~1: FOR 1=8 TO 27 STEP 2:PRINT FN 
atS <1,27);CHRS <134)•CHRS<138);CHRS<138) 

;CHRS<140) 

3211 PRINT FN atS<1+1.24);ceq;FN atS<i+l 
,31);esq:csq=csq+1 

3215 PRINT FN atS<1+1,27);CHFS<131);CHFS 
<138);CHFS<138);CHFS<137); NEXT 1 
3220 pS**“SELECCIOH DE PISO CON LAS TECLA 
S:Q,A y SAPACE":GOSUB 6000 
3230 pv= <11*2)+7 

3235 PRINT FF atS<pw,22);CHRS<252);FN at 
S <pw. 35) ; CHRS <253) 

3240 yS=INKEYS 
3242 pq=pv» 

3245 IF yS="q" AND pw>9 THEN pw=pw-2:ll= 
11-1:GOTO 3300 

3250 IF yS="a" AND pw<27 THEN pw=pw+2:ll 

=11+1:GOTO 3300 

3255 IF yS=" * THBN GOTO 3310 

3260 GOTO 3240 


3300 f=7:d=0. 006:GOSUB 9340:f»4:d=0.006: 
GOSUB 9340:PRINT FN atS<1,80);11:PRINT F 
N atS<pq.22>;* M ;FN atS<pq,35);" ":GOTO 
3235 

3310 PRINT FN atS<5, 0) ; SPC<89) ; " " : FOR 1 
=0 TO 23:PRINT FN atS<0,0> ; scrabS: NEXT 1 
iflag=1:GOTO 1400 
3400 REK 

3450 PRINT FN atS <gl. g2) ; " f, ;FN atS<g3,g 
4);" ";FN atS <g5,g6)j " m : gl=gl+l:g3=g3+l 
:g5=g5+l 

3460 PRINT FN atS<gl,g2>; CHRS<254);FN at 
£ <g3tg4>;CHRS <248);FN atS <g5,g6>;CHRS <16 
6 ) 

3465 IF gl=22 OR g3=22 OR g5=22 THEN GOT 
O 6800 
3470 RETURN 

3600 FOR 1=0 TO 31:PRINT FN ats<0.0)iscr 
abS:NEXT 1 

3610 PRINT FN atS <0,0);:FOR 1 = 0 TO 89: PR 
INT j:NEXT 1 

3612 FOR 1 = 1 TO 28: PRINT FN atS <1,0) ; •**’* 
;FN atS<1,89);-*":NEXT 1 

3615 PRINT FN atS<29.0>;:FOR 1=0 TO 89:P 
RIFT "#" ; : NEXT 1 

3625 PRINT FN atS<3,33);">> G A K E O V 
E R <<" 

3630 PRINT FN atS<8.26) ; "TU FLOTA DE NAV 
ES HA SIDO DESTFUIDA- 

3635 PRINT FN atS <10,26):"TU PUNTUACION 
ES DE";pu;"PUNTOS" 

3640 PRINT FN atS<12,26);"HAS COKPLETADO 
EL";tap/2DE TU KISION- 
3645 RESTORE 8745:GOSUB 780 
3650 PRINT FN atS<27.26);"i QUIHRES JUGA 
F OTRA PARTIDA ? <S/N)" 

3652 hS=INKEYS 

3655 IF hS=''" THEN GOTO 3652 
3660 IF hS»"*" THEN RUN 

3665 IF hS="n" THEN PRINT cl«S:PRINT our 
sorlS:END 
3670 GOTO 3652 

4000 PRINT InverseIS:FOR 1=4 TO 15 STEP 
3:PRINT FN atS<1, 1) ; SPC<35) ; FF atS<i,54) 
;SPC<35) 

4002 NEXT 1 


I SERVICIO AL LECTOR 

Todos ios listados aparecidos en este numero especial, pueden solicitarse en disco o cinta llamando al nume- 
ro (91) 233 86 28 (Departamento de pedidos) o escribiendo a la siguiente direcckSn: ESPECIAL LISTADOS 
MEGAOCIO N.l. (Servicio al lector). Cl ALMANSA 110, LOCAL 8 (Posterior). 28040 Madrid. El coste del 
programa seri de 750 pesetas (disco y transporte incluido). 
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ESPECIAL LISTADOS MEGAOCIO N° 





4003 PFIin invar b«0£ 

4005 RETURN 

4010 inl-3:in2-12 

4015 PRINT FN atS<ini, in2);CHES<47>;FN a 
tS Cinl,69-in2);CHRS <217) 

4017 inl-Lnl+1:in2=in2-l 

4018 IF in1=15 THRN RETURN 

4020 GOTO 4015 

4025 PRINT invars*IS:FOE i=3 TO 12:PFINT 
| FN atS <i,35);CHRS <149>:NEXT i:PRINT inv 

era*OS 

4030 PRINT FN atS<13,33);CHRS<150);CHES< 
154);CHES <154);CHRS <154);CHES <158);FOR i 
=14 TO 16;PRINT FN atS<i . 33);CHRS<149);C 
HRS<253);" ";CHRS<252);CHRS<149);NEXT i 

4032 PRINT FN atS<17,33);CHRS<147);CHES< 
154);CHRS <154);CHRS <154);CHRS <153> 

4033 RETURN 

4035 FOR i-1 TO 40 

4037 Iz-INT <FND#l4)+3 

4038 cz=lNT <RNU*88)+1:IF cz>39 AND cz<4 

8 THEN OOTO 4038 ELSE PRINT FN atS<lz,cz 
) l "•":NEXT i;RETURN 

4030 RETURN 

4040 PRINT invers*lS: epa=10:FOR t=3 TO 1 

2:PRINT FN atS<t,1>;SPC<apa);FN atS<t,41 
-spa);SPC(spa) 

4041 PRINT FN atS<t,48);SPC<*pa);FN atS< 
t,80-spa)j SPC(spa) 

4042 spa>spa-l; NEXT t 

4045 PRINT inverseOS:RETURN 

4050 FOR i-1 TO 50 

4052 lz=INT <RND*l4)+3 

4055 cz=INT <RND*87)+1: IF cz>39 AND cz<4 

8 THEN GOTO 4055 ELSE PRINT FN atS<lz,cz 
> { CHRS <95) ; CHRS <95 >:NEXT i:RETURN 

4057 RETURN 

4060 PRINT inverseIS:®pa=l:FOR i*3 TO 17 
:PRINT FN atS(i, 1);LEFTS <dS,©pa >;FN atS< 
i.89-spa >;LEFTS <dS, spa) 

4065 spa-spa+1; NEXT isPRINT inverseOS:RE 
TURE 

4070 FOR i-3 TO 16:PRINT FN atS<i,41);CH 
RS<149);" CHRS<149):NEXT i 

4074 PRINT FN atS<17,1);;FOB i-1 TO 40:P 
RIFT CHRS<154);;NEXT i:PRINT CHRS<153) 

4075 PRINT FN atS<17,47);CHES<147);:FOR 
i-1 TO 41:PRINT CHRS<154>;;NEXT i 

4076 tS-"i GOOD LUCK !PRINT FN atS<10, 
14); InverseIS;tS;FN atS<10,63);tS;invers 
aOS 

4078 RETURN 

4080 spa-1:FOR i=4 TO 16 STEP 2:PRINT FN 
atS<i,spa);:FOR o-O TO 19:PRINT CHES<45 
>;CHRS <95) ; ;NEXT o 

4082 IF spa=l THEN epa=49:GOTO 4086 

4084 spa-1 

4086 NEXT i:RETURN 

4090 FOB i-1 TO 40 STEP 1:FOR t-3 TO INT 
<RND*10)+3: PRINT FN atS<t.i);CHRS<149>: 
NEXT t;NEXT i 

4094 FOR i-48 TO 88 STEP 1sFOR t-3 TO IN 

T <RND*10)+3:PRINT FN atS<t,i);CHRS<149) 

: NEXT t: NEXT i 

4098 RETURN 

4100 FOR o-O TO 1 

4105 IF o-O THEN azl-INT <RND#8)+4:az2=I 

NT (RND*18 > +2:az3=INT <RND* <17-az1))+2:az 

4-INT <RND* <39-az2> ) 4-2 

4108 IF o=l THEN azl-INT <RND*8)+4:az2-I 

NT <RND*2 0)+48:az3=INT <RND* <17-az1))+2:a 
z4-INT <RND* <85-az2))+2 

4110 PRINT FN atS<azl,az2);CHES<134)FO 

R i-1 TO az4: PRINT CHRS<138);: NEXT i:PRI 

NT CHRS<140) 

4115 FOR i-azl+1 TO <azl+az3)-1:PRINT FN 
atS <i , az2) ; CHRS <133 > ; FN atS <i,az2+az4+1 
);CHRS<133) : NEXT i 

4120 PRINT FN atS(azl+az3,az2);CHRS<131> 
i : FOE i-1 TO az4:PRINT CHRS<138);;NEXT i 
:PRINT CHES<137) 

4125 NEXT o 

4130 RETURN 

4150 oS="-":spa=5:FOR i=3 TO 7:PRINT 

FN atS<i,81+1>;LEFTS<oS,spa):spa-spa-1- 
NEXT i 

4155 FOR i=6 TO INT<RND*8)+9:PRINT FN at 
S<i,86);CHRS<149):NEXT i 

4158 PRINT FN atS<i,85);CHRS<60);CHRS<34 
>;CHRS <62) 

4160 RETURN 

4180 PRINT inverseIS:FOR o=0 TO 1 

4185 IF o=0 THEN azl=lNT <RND*8) +5: az2= I 
NT <RND*20 > +15:az3=INT <RND*<15-azl))+3 
4188 IF o=l THEN azl=INT <RND+8)+5:az2=I 
NT <RND#20)+50: az3=INT <RND*<15-az1))+3 
4190 FOR i=azl TO azl+az3:PRINT FN atS<i 
. az2 ); CHRS < 159 >: NEXT i 

4195 xl=azl+<az3/2);x2=az2-<az3/2) : PRINT 
FN atS(xl,x2);:FOR i=l TO az3:PRINT CHR 

S <159);:NEXT i 

4200 NEXT o 

4205 PRINT inverseOS:RETURN 

5000 STOP 

6200 IF co =1 AND KIDS<aS<11,c1) , 4, 1)-"O" 
THEN GOTO 1780 

6210 IF co=0 THEN cl-cl-1: oo-88; GOTO 14fo 

0 

6215 dr=l:co=co-1 

6216 IF co-l=co*u THEN GOTO 2700 

6218 PRINT FN atS<21,co+1);" ";FN atS<2 

1 .CO) ;CHRS <154 >;CHRS <139) 

6220 hS=INKEYS: GOTO 1778 

6300 IF co=67 AND KIDS <aS<11,cl),2,1)="0 
" THEN GOTO 1780 

6310 IF co-88 THEN c1-c1+1:co=l:GOTO 140 

0 

6315 dr=2:co»co+l 

6316 IF co+l-cosu THEN GOTO 2700 

6318 PRINT FN atS <21, co-1) ; •■ “ ; FN atS (2 

1, co) ; CHRS <139 >;CHRS<154> 

6320 hS=INKEYS:GOTO 1778 

6400 FOR i=20 TO 0 STEP -1:PRINT FN atS< 
1+1.CO);" ";FN atS<i,oo);CHRS<154>;CHRS 

<139):NEXT i 

6405 11-11-1:GOTO 1400 

6500 FOR i—46 TO 42 STEP -1:PRINT FN atS 
<22,i>;" ";OUT <248),11:OUT <248),12:NEX 

T i 

6510 FOR i=21 TO 23:PRINT FN atS<i-l,co) 
";FN atS<i.co);CHRS<154);CHRS<139):N 
EXT i 

6515 11=11+1;dr=l;GOSUB 7000:GOSUB 8000: 
GOSUB 2100: FOE i=l TO 21:PRINT FN atS<i- 
l.co);" "iFN atS<i,co)jCHRS<154);CHRS<1 

39):NEXT i:GOTO 1780 

6600 la-la-1;OUT <248),11. OUT <248), 12: I 

F dr=1 THEN PRINT FN atS<21, 1); KIDS<dS, 1 
.co-1):PRINT FN atS<21. 1) ; KIDS<fS,1, co-1 
) 

6605 IF dr=2 THEN PRINT FN atS<21,co+2>; 
KIDS<dS, 1,87-co) : PRINT FN atS<21.co+2);K 
IDS <fS,1.87-co> 

6606 GOSUB 8100 

6607 IF cosu>90 THEN GOTO 6650 

6610 IF <co<coeu AND dr=2) OR <co>cosu A 

ND dr=1) THEN FOR i=l TO 5:PRINT FN atS< 

20,cosu); CHRS<217);CHRS(47) ; FN atS<21.co 
su);CHRS<47);CHES<217) ELSE GOTO 6650 

6612 f=4;d=0,006:GOSUB 9340:f=9;d=0.008: 
GOSUB 9340:f=6:d-0.05:GOSUB 9340 

6615 PRINT FN atS<20,cosu);CHES<96);CHRS 
<179);FN atS <21,cosu);CHRS<179>;CHRS<96) 

6616 f=6:d=0,04:GOSUB 9340:f=2:d=0.02:GO 
SUB 9340;f=8:d=0.01:GOSUB 9340 

6620 NEXT i: PRINT FN atS <20, cobv:> ; " ”;F 

N atS<21,cosu) ; " " 

6625 kS=KIDS <aS<l 1, c.1) ,8, 1) : cosu=200: KID 

S <aS <ll t cl>,8, 1)=" " : IF kS-"8" THEN GOTO 
1750 ELSE GOTO 6800 

6850 IF fle=0 THEN GOTO 1750 

6652 IF <dr=l AND g2<co) OR <dr=2 AND g2 
>co) THEN IF gl=21 THEN pu=pu +150: GOSUB 
8100:gl=3:g2=INT <RND*65>+3 

6654 IF <dr=1 AND g4<co) OR <dr=2 AND g4 
>co> THRN IF g3=21 THEN pu=pu+150:GOSUB 

81 00 : g3=3: g4= I NT <RND*85)+3 

6656 IF <dr=1 AND g6<co) OR <dr=2 AND g6 
>co) THEN IF g5=21 THEN pu=pu+150:GOSUB 

8100:g5=3: g6=INT <RND+85)+3 

6690 GOTO 1750 

6750 RESTORE 8710:GOSUB 780 

6755 KIDS <aS <11, cl) , 8, 1 )-" •• 

6760 so-INT <RND*5)+1 

6765 ON so GOTO 3000,3050,3100,3150,3200 

6766 PRINT "ERROR 6766":STOP 

6800 IF inzn=0 THEN GOTO 6801 ELSE inm=in 
m-1:GOSUB 8100-RESTORE 8740:GOSUB 780:GO 
TO 1210 

6801 d=0. 0025:FOR i=l TO 20: PRINT FN atS 

<21,co-1);inverseIS;" CHRS<139);CHRS<1 

54);" ";inverseOS: f=INT <RND#12>jGOSUB 9 
340: PRINT FN atS<21,co-1>;" ";CHRS<139); 
CHRS <154);" ":NEXT i 

6802 PRINT FN atS<21,co-1)j" " 

6805 vi-vi-1: IF vi—1 THEN GOTO 3600 

6810 FOR i-8 TO 10: PRINT FN atS<i,33);"* 

33) ; inv raslt "• US* SAVE KEHOS *-, Invtj 
rseOS 

6812 d=0.04:FOR f=l TO 11:GOSUB 9340:NEX 

T f 

6815 d—0.04:FOR f=11 TO 1 STEP -1:GOSUB 
9340:NEXT f:GOTO 1210 

6900 LOCI-<89-LEN<pS))/2 

6905 FOR i-1 TO 10: PRINT FN atS<29,LOCl) 

;inverseIS;pS;inverseOS:f=i:d=0.1:GOSUB 
9340:f=i-l:d=0.07:GOSUB 9340 

6910 PRINT FN atS<29, LOCI);pS 

6915 NEXT i:PRINT FN atS<29,0);SPC<85) 
6920 RETURN 

6999 STOP 

7000 IF f1ag=1 THBN flag=0:GOTO 7005 

7002 PRINT cleS 

7005 PRINT FN atS<0,0);inverseIS;fS;inve 
reeOS 

7010 bS=aS <11,cl> 

7020 tS=KIDS (aS<11,cl),6, 1) 

7030 ®S=CHRS <143)+CHRS <188 > +CHRS <187)+CH 
RS <255)+CHRS<133 >+CHRS<155)+CHRS<95)+CHR 

S <161)+CHRS <166)+CHRS <180) 

7035 u=VAL CtS) 

7050 mS=KIDS( sS,u , 1) 

7055 PRINT FN atS<2,0); :FOR i = 0 TO 89: PR 
INT wS;:NEXT i 

7060 PRINT FN atS<0,0);CHRS<134):PRINT F 

N atS <0,89 >;CHRS(140 > 

7062 PRINT FN atS<0,1);:FOR 1=1 TO 22:PR 

INT CHRS <138);CHRS <138);CHRS <138 >;CHRS <1 
38);:NEXT i 

7065 FOR i=l TO 21:PRINT FN atS<i.0);CHR 

S <133) ; FN atS<i , 89);CHRS<133) : NEXT i 

7 070 PRINT FN atS<22.0>;CHRS<131);FN atS 
<22,89);CHRS<137) 

7071 PRINT FN atS<22.1);:FOR i = l TO 22: P 

RINT CHRS <138);CHRS <138);CHES <138);CHRS < 
138);:NEXT i 

7072 PRINT FN atS<23,0)j:FOR i-0 TO 89-P 
PINT wS; : NEXT i 

7100 IF KIDS(aS<ll,cl),1, 1>="I" THEN PRI 

FT FN atS <0,41);CHRS <156);" ";CHRS<1 

50> ; FN atS<1,41);CHRS<149);" ";CHES< 

149);FN atS<2, 41);CHRS<153);" " ; CHRS 

<147> 

7105 IF KIDS<aS<1l.cl),3,1)-"I" THEN PRI 

FT FN atS <22,41>;CHRS <156); :FOR i = l TO 5 
:FFIFT CHRS<154)j;NEXT i:PRINT CHRS<150) 
;FN atS <23,41);CHRS <153);” ";CHRS<14 

7) 

7110 IF KIDS(aS<11,cl),4, 1)-"I" THEN PRI 

NT FN atS <18,0) ; inverse IS; " inverseOS 

; CHRS<157);FN atS<22,0);CHRS<138):FOR i = 

19 TO 21:PRINT FN atSd.O);" «:NEXT i 





8 MegaOcio 


Pidelo hoy nismo (reHena el cupon que encontraris al final de la revista). Proximo disco CPC USER 2 Cfe- 

brero 1990). 


Ref. 590. 2.500 ptas. 





























7115 IF KID® <a® <11, cl), 2.1>="I" THEN PRl 
NT FF at®<18,67);CHR®<151);inverseIS; " 

";InveretOS;FF at® <22,8© >;CHK* <138):FOE 
1=10 TO 21:PEIFT FF at*<1.89);" ":NEXT 1 
7200 IF KID®<a*<11,cl),5,1)="0" THEN MID 
*<a*<ll,cl),5,1)="1":tap*tap+l 
7210 IF KID®<a®<ll,cl),8,1)="7" OE <11=5 
AND cl=ll) THEN EETUEF 
7220 u=VAL <KID® <a® <ll,cl),9,3)> 

7230 OF u GOTO 4000,4010,4025,4035,4040, 
4050,4060,4070,4080,4090,4100,4100,4100, 
4150,4150.4180,4180,4180 
7300 EETUEF 

7400 PEIFT FF at* <21,85);CHE® <154);CHE* < 

139) :k*=" ,, :j*="": FOR 1=0 TO 50:JS=J®+CHR 

S <133):k®=k®+CHRS <46 >:NEXT 1 

7410 clk=4:lp=48:FOE 1=21 TO 7 STEP -1:F 

RIFT FF at®<1, elk);Inverse1®;KID*<JS, 1, 1 

p) ;InverseO®:clk=clk+2: ip=lp-2 

7420 NEXT 1 

7440 ip=20;FOE 1=21 TO 13 STEP -1:PRINT 
FF at® <1,52);InverseIS; KID* <k®, 1,Ip)jinv 
erseOS:lp=ip-l 
7450 NEXT 1 

7460 PRINT FF at®<8,58);CHE®<159);CHR®<1 
38);CHE®<158) 

7465 PRINT FF at®<9,58>;CHE®<149);" ";CH 
R® <200) 

7470 PRINT PN at®<10,57);Inversel®jSPC<5 
>;Inverse0® 

7475 PEIFT FN at®<11,59);CHR®<133);FN at 
S <12,59);CHE®<133) 

7500 FOE 1=7 TO 19: FEINT FN at*<l,38);SP 
C<8)s NEXT 1 

7505 FOE 1=16 TO 19:FEINT FN at*<l,36);S 
PC <12):NEXT 1 

7520 FEINT FF at®<19,37);CHR®<158);.FOR 
1 = 1 TO 8:FEINT CHR®<154);: NEXT 1:PRINT C 
HE®<158) 

7540 crl=16:cr2=40:GOSUB 7800 
7545 cr1=5:cr2=36:GOSUB 7820 
7560 IF pi<15 THEN GOTO 7840 
7565 FOE cr2=36 TO 26 STEP -1:GOSUB 7820 
:f=cr2/3,5:d=0.01:GOSUB 9340:NEXT cr2 
7570 PRINT FN at®<24.33)S"+* FELICIDADES 
+*" 

7580 FEINT FF at*<25,20);"EL TESOEO DE L 

A FORTALEZA DE DAGOBA ES TUYCT 

7585 RESTORE 8750:GOSUB 780 

7590 GOTO 3650 

7700 STOP 

7800 PRINT Inversel®:PRINT FF at®<crl,cr 
2);CHR®<134);CHR®<58);CHE®<58);CHR®<140) 
7805 PRINT FN at®<crl+l.cr2);CHR®<133);" 
CHE®<133) 

7810 PRINT FN at®<cr1+2,cr2);CHR*<131);C 
HE® <138);CHR® <138);CHR® <137);InverseO* 
7815 RETURN 

7820 PRINT FN at®<cr1,cr2);Inverse1*;SPC 
<12);InverseO®;" " 

7825 PRINT FN at®<cr1+1,cr2);inversel®;S 
PC< 12) ; InverseO®; " " 

7835 RETURN 

7840 FOR 1=59 TO 85:FEINT FN at*<8,l);CH 
RS <138);CHE® <158 >;FN at®<9.1);" ";CHR®<2 
00):£=11:d=0.0004:GOSUB 9340:NEXT 1 
7845 FOR 1=9 TO 20:f=6:d=0,004:GOSUB 934 
0:f=3:d=0.004:GOSUB 9340:PRINT FN at®<i, 
86);" ";FN at®<1+1,86);CHR®<200) NEXT 1 
7850 p*="TE FALTABAN PIRAKIDES":GOSUB 69 
00:GOTO 3600 
7900 STOP 

8000 FEINT FN at®<24.0);:FOE 1=0 TO 89:P 
EINT CHR®<191)NEXT 1 

8005 PRINT PN at®<25,25);" FIRAKIDES LA 
SEE KAPAS ESCUDOS" 

8010 FOE 1=1 TO 4:FEINT FN at®<26,1+8+20 

> ; CHE® <150) ; CHR® <154 >;CHR* <154 >;CHE® <154 

> ; CHR® <154 > ; CHE® <156) 

8015 FEINT FN at®<28,1+8+20);CHR®<147);C 
HE® <154);CHR® <154 >;CHR® <154);CHE® <154);C 
HR*<153) 

8017 PRINT FN at*<27,1+8+20);CHR®<149);" 

■;CHR®<149) 

8020 NEXT 1 

8030 FEINT FN at®<25,66);Inversel®;"++++ 
*";FN at® <27,66); H #++++";InverseO®;FN at 
S <25,73);CHR® <252);FN at*<27,73);CHR®<25 
2) 

8100 FEINT FN at®<25, 0>; "NAVES; ";:FOR 1 
= 1 TO vi : PRlNT CHR®<139);CHE*<154);CHR®< 
32);:NEXT 1 

8105 PRINT FN at®<27,0);"PUNTOS:";pu; FN 
at® <25, 75) ; "FISO: " ; 11;FN at*<27,75);"CAM 
AKA:";cl 



juntos e [T] QTj 

1 j Q | S2S =* CflNMtfi: E 

/Dagoba es un juego adictivo, aunque diJJciL 



8745 DATA .6,0,-1,0,.6,0,-1.0,.2.0. 4.0. 

8110 FEINT FN at®<27,29);pi;FN at*<27,37 


-1,0, .2,0,.5,1,-1,0,.2,0,.4.0,-1.0,.2,0. 

>;la;FN at®<27,45);na;FN at®<27,53>;inn 


. 5, 0, 0, 0 

8480 RETURN 


8780 DATA 8 8, 1.4, 8,4, 1,7, 8,7, 1,5, 

8499 STOP 


1,7.,1,6,0,0, 

8500 na=na-l:PRINT cle*;FOR 1=0 TO 29; PE 


8800 RESTORE 8725:GOSUB 780 

IFT FN at®<1.64);CHR*<149) : NEXT 1: PRINT 


8999 STOP 

FN at®<0,68);"+ KAFA DE DAGOBA +";FN at* 


9000 REK BHEP 

< 1, 68 ) ; " =-■»«—*=«-*—»*" 


9010 MEMORY 61999! 

8502 PRINT FN at* <4.68) i - p- PIRAKIDES" FN 


9020 RESTORE 9060: FOR n«=62000! TO 62091! 

at* <6. 88) , "c=COFRBS" . FN at* <8 Ml, ”ar=VI 


9030 READ d 

DEOXAFAS";FN at* <10,68);"1“ESCUDOS*;FN a 


9040 POKE n.d 

t# <12,68);"1-CARGAS LASER" ; FN at®<14,68) 


9050 NEXT n 

;"e=ENENIGOS" 


9060 DATA 229,213,197,221.229,42,75,242, 

8804 FEINT FN at*<18,68>i"b-BURLADEROS" i 


237,91,73,242,205,77,242,62 

FN at*<18,68);"o=OBSTACULOS" ; FN at®<20,6 


0070 DATA 12 211 248 221,225 193,209,225 

8);"x=FOSICION NAVE" FN at®<22,68);Inver 


,201, 0. 0,0,0,243,125,203 

se1®;"T";1nverse 0®;"“TEKPLCT 


9080 DATA 61,203,61,47,230,3,79,6,0,221, 

8507 J®“"cpilinbeo" 


33,07,242.221,9,62 

8508 FOE t=l TO 10:FOR y=l TO 20 


9090 DATA 11,0,0,0,4,12,13,32,253.14,63, 

8510 b®=a® <t, y) 


5,32,248,60,254 

8518 FEINT FN at*<t»3-3.y»3> CHE*<134) " 


9100 DATA 13.32,2,61,61.211,248,68,79,25 

" CHE* <140 PRINT FN at* < <t«3-3>+2, y«3> 


4,11,32,9,122,179,40 

iCHR*<131);" CHR®<137) 


9110 DATA 9,121.77,27,221,233,77.12.221, 

8520 IF KID*<b*. 1. 1)="0" THEN PRINT FN a 


233,251,201 

t®<t+3-3,y+3+1);CHR* <154) 


9130 a=62000! 

8525 IF KID* <b®, 2, 1)="0" THEN PRINT FN a 


9140 b=62025! 

t» <t+3-3+l,y+3+2>;CHR® <149) 


9150 c=62027! 

8530 IF KID®<b*.3,1)="0" THEN PRINT FN a 


9160 DIK e <12) 

t®<t+3-3+2,y+3+1);CHR*<154> 


9170 FOR n= 0 TO 11 

8535 IF KID® <b®, 4,1)="0" THEN PRINT FN a 


9180 READ f 

t® <t*3-3+1,y+3);CHE® <149) 


9190 a <n)=f 

8540 k*=KID®<b®.8,1):IF k®<>" " THEN PEI 


9200 NEXT n 

NT FN at®<t+3-3+l, y+3+1);KID®<J®,VAL<k») 


9210 DATA 261.63 

, 1) 


9220 DATA 277. 18 

8560 NEXT y: NEXT t 


9230 DATA 293.66 

8565 PRINT FN at®<29,70);"+ PULSA SPACE 


9240 DATA 311.13 

*" 


9250 DATA 329.63 

8570 FEINT FN at®<13,34)inverse1®;"T";In 


9260 DATA 349.23 

verssOS 


9270 DATA 369.99 

8600 FOR 1=1 TO 500:NEXT 1:PRINT FN at®< 


9280 DATA 392.00 

11+3-3+1,cl+3+l);"x":FOE 1=1 TO 500:NEXT 


9290 DATA 415.30 

1 


9300 DATA 440.00 

8608 PRINT FN at*<1l«3-3+l,cl«3+l)." " F 


9310 DATA 466. 16 

OE 1=1 TO 200;NEXT 1 


9320 DATA 493.88 

8610 k®= KID® <a® <11,cl),8,1): IF k®<>" " T 


9330 RETURN 

HEN PRINT FN at*<11*3 3+1,ol«3+1),KID*<j 


9340 IF f<0 THRN PRINT "ERROR: F NO PUED 

®, VAL <kS>, 1) 


E SE KENOE QUE 0" : STOP 

8690 y®=INKEY®:IF y®=" " THEN GOTO 1400 


9350 f2=e <f > 

8700 GOTO 8600 


9380 t=3500000'/<f2«2) t=INT<t/4-30.125) 

8710 DATA 05,3, 1.2,.03.7..2,5..06.10,0 


9370 IF t<0 THEN t=l 



9380 f2=INT<f2+d> 

8715 DATA 1,7,.15,6,-1,0. 04,6,.02,7,.2 


9390 IF f2<0 THEN f2=l 

,9,.3,10,0,0 


9400 POKE b,f2-256+INT<f2/256) 

8720 DATA .2.11,.1,8,.04,10,.1,8, 1.5,0. 


9410 POKE b+1,INT<f2/256) 



9420 POKE c,t-256+INT<t/256) 

8725 DATA .3,2,.3,10,.3,1..3,0,.5,1,0,0 


9430 POKE c+1,INT<t/256) 

8730 DATA 1,8,.05,1, 08,11,0,0 


9440 CALL a 

8735 DATA 04,1. - 06,11, .1,5,0.0 


9450 RETURN j 

8740 DATA .3,11,.2.9..1.6,.06,3,.03,7,.0 


9998 STOP 

2. 8. .01, 9, 0, 0 


9999 CLEAR:SAVE "b:dagoba" 
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Uno de los ju gos que siempre han gozadO de mis fama, sin duda, son las tres en raya. Pues bien, la versidn que t 
esta ocasidn presentamos es, nada mis y nada menos, que las cuatro en raya. Interesante adaptation de la primera. 
El presente programa permite el juego entre dos personas (la lucha con el ordenador queda descartada por su simph- 
cidad), para ello sdlo tendremos que utilizar las teclas O, P y A la forma siguiente: 

0:lzquierda P:Derecha A: Dejar caer ficha BARRA DE ESPACIO: Abortar 
Un dato interesante para el correcto funcionamiento del programa, es que la tecla de “bloqueo mayusculas” est6 acti- 
vada, ya que el programa sdlo admite la entrada de dste tipo de letras. No obstante si deseamos modificarlo, tan s61o 

deberemos modificar las lfneas: 430-440-460-510-520 y 540. 


10 

■A***************************** 

20 

« * 


* 

30 

» * 

CUATRO EN RAYA 

* 

40 

• * 

POR CESAR VALENCIA PERELLO 

* 

50 

■ * 

MEGAOCIO 

* 

60 

• * 


* 

70 

******************************* 

80 

I 



90 

***** FUNCIONA EN - CGA - **** 


100 • 

no CLS 
120 KEY OFF 
130 DEFINT A-Z 
140 DIM PAN(200) 

150 DIM CASILLA(200) 

160 DIM FICHA1(200) 

170 DIM FICHA2(200) 

180 DIM FICHA3(200) 

190 SCREEN 1 

200 LOCATE 1,1:PRINT "l QuO paleta quiere 
s ? (1/2)":LOCATE 3,1: INPUT "»",PA 
210 IF PA=1 THEN COLOR 0,1 
220 IF PA=2 THEN COLOR 0,2 
230 CLS 

240 GET (10,10)-(30,30),FICHA3 

250 CIRCLE (20,20),10:PAINT (20,20),3:CI 

RCLE (20,20),7,l:PAINT(20,20),1 

260 GET (10,10)-(30,30),FICHA1 

270 PUT (10,10),FICHAl,XOR 

280 CIRCLE (20,20),10,1:PAINT (20,20),1: 

CIRCLE (20,20),7,2:PAINT(20,20),2 

290 GET (10,10)-(30,30),FICHA2 

300 PUT (10,10),FICHA2,XOR 

310 LINE (9,10)-(31,30),2,BF 

320 CIRCLE (20,20),10,0:PAINT (20,20),0 

330 GET (9,10)-(31,30),CASILLA;PUT (9,10 

),CASILLA,XOR 

340 GOTO 1670 

350 • 

360 *** DIBUJA PANTALLA ** 

370 FOR YFF=24 TO 164 STEP 20:GOSUB 1630 
:NEXT 

380 LOCATE 1,1:INPUT " N« de jugad 

ores (1/2) ",JUG 

390 LOCATE 1,1:PRINT STRING$(40," ") 

400 XF1=62:XF2=216 

410 PUT (XF1,1),FICHA1,PSET 

420 A$=INKEY$ 

430 IF A$="0" AND XF1>62 THEN PUT(XF1,1) 
,FICHA1,XOR:XFl=XFl-22:PUT(XF1,1),FICHA1 


, PSET 

440 IF A$="P" AND XFK216 THEN PUT(XF1,1 
),FICHA1,XOR:XFl=XFl+22:PUT(XF1,1 ), FICHA 

1, PSET 

450 IF A$=" " THEN STOP 

460 IF A$="A" THEN GOTO 560 

470 GOTO 420 

480 XF1=62:XF2=216 

490 PUT (XF2,1),FICHA2,PSET 

500 A$—INKEY$ 

510 IF A$="0" AND XF2>62 THEN PUT(XF2,1) 
,FICHA2,XOR;XF2=XF2-22:PUT(XF2,1),FICHA2 
, PSET 

520 IF A$="P" AND XF2<216 THEN PUT(XF2,1 
),FICHA2,XOR:XF2=XF2+22:PUT(XF2,1),FICHA 

2, PSET 

530 IF A$=" " THEN STOP 
540 IF A$="A" THEN GOTO 620 
550 GOTO 500 
560 CX=XF1+10:CY=34 

570 IF POINT(CX,CY)<>0 THEN GOTO 410 ELS 

E FUT(XF1,1),FICHAl,XOR 

580 IF CYXL64 THEN LUGARY=CY:GOTO 680 

590 IF POINT(CX,CY)=0 AND POINT(CX,CY+20 

)<>0 THEN LUGARY=CY:GOTO 680 

600 CY=CY+20 

610 GOTO 580 

620 CX2=XF2+10:CY2=34 

630 IF POINT(CX2,CY2)<>0 THEN GOTO 490 E 

LSE PUT(XF2,1),FICHA2,XOR 

640 IF CY2>164 THEN LUGARY2=CY2:GOTO 750 

650 IF POINT(CX2,CY2)=0 AND POINT(CX2,CY 

2+20)<>0 THEN LUGARY2=CY2:GOTO 750 

660 CY2=CY2+20 

670 GOTO 640 

680 XF1=XF1+1:PUT(XF1,3),FICHAl,XOR 
690 FOR Ml=23 TO LUGARY-10 STEP 20:PUT(X 
FI,Ml),FICHA1,OR 

700 IF Ml>3 THEN PUT(XFl,Ml-20),FICHA1,X 
OR 

710 FOR R=1 TO 75:NEXT 
720 NEXT 
730 SOUND 201,.4 
740 GOTO 830 

750 IF JUG=2 THEN XF2=XF2+1:PUT(XF2,3),F 
ICHA2,PSET 

760 IF JUG=1 THEN PUT(XF2,3),FICHA2,PSET 
770 FOR M2=23 TO LUGARY2-10 STEP 20:PUT( 
XF2,M2),FICHA2,OR 

780 IF M2>3 THEN PUT(XF2,M2-20),FICHA2,X 
OR 
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Pidelo hoy nismo (rellena el cupon que encontraras al final de la revista). Proximo disco CPC USER 2 (fe- Ref. 590. 2.500 ptas. 

brero 1990). 














790 FOR R=1 TO 75:NEXT 
800 NEXT 

810 SOUND 250,.4 
820 GOTO 1230 

830 '*** RECONOCE SI EL JUGADOR 1 HACE C 
UATRO EN RAYA *** 

840 XXX=73:YYY=LUGARY:W$="":CO=0 

850 FOR JJJ=1 TO 8:CO=POINT(XXX,YYY):W$= 

W$+STR$(CO):XXX=XXX+22:NEXT 

860 IF INSTR(W$,"1 1 1 1")<>0 THEN GOTO 

1540 

870 XXX=XF1+11:YYY=3 3:W$="":CO=0 

880 FOR JJJ2=1 TO 8:CO=POINT(XXX,YYY):W$ 

=W$+STR$(CO):YYY=YYY+2 0:NEXT 

890 IF INSTR(W$,"1 1 1 1")<>0 THEN GOTO 

1540 

900 'DIAGONAL 1 

910 XXF=XF1:YYF-LUGARY:W$="":CO=0 

920 IF XXF<=62 OR YYF>=164 THEN XXX=XXF+ 

11:YYY=YYF:GOTO 960 

930 XXF=XXF-22:YYF=YYF+20 

940 IF XXF<=62 OR YYF>=164 THEN XXX-XXF+ 

ll:YYY=YYF:GOTO 960 

950 GOTO 930 

960 ' 

970 CO=POINT(XXX,YYY):W$=W$+STR$(CO) 

980 XXX—XXX+22:YYY=YYY-20 

990 IF YYY<23 OR XXX>216 THEN GOTO 1010 

1000 GOTO 970 

1010 IF INSTR(W$,"l 1 1 1")<>0 THEN GOTO 
1540 

1020 XXF-XF1:YYF=LUGARY:W$="":CO=0 

1030 IF XXF>=216 OR YYF>=164 THEN XXX=XX 

F+l1:YYY=YYF:GOTO 1070 

1040 XXF=XXF+22:YYF=YYF+20 

1050 IF XXF>=216 OR YYF>=164 THEN XXX=XX 

F+11:YYY=YYF:GOTO 1070 

1060 GOTO 1030 

1070 CO=POINT(XXX,YYY):W$=W$+STR$(CO) 
1080 XXX=XXX-22:YYY=YYY-20 
1090 IF YYY<23 OR XXX<62 THEN GOTO 1110 
1100 GOTO 1070 

1110 IF INSTR(W$,"1 1 1 1")<>0 THEN GOTO 
1540 

1120 IF JUG-1 THEN GOTO 1130 ELSE GOTO 4 
80 

1130 FA=INT(RND*9)+1 
1140 IF FA-1 THEN XF2=63:GOTO 620 
1150 IF FA=2 THEN XF2=85:GOTO 620 
1160 IF FA-3 THEN XF2=107:GOTO 620 
1170 IF FA=4 THEN XF2=129:GOTO 620 
1180 IF FA-5 THEN XF2=151:GOTO 620 
1190 IF FA-6 THEN XF2=173:GOTO 620 
1200 IF FA-7 THEN XF2=195:GOTO 620 
1210 IF FA-8 THEN XF2“217:GOTO 620 
1220 GOTO 1130 

1230 '*** RECONOCE SI EL JUGADOR 2 HACE 
CUATRO EN RAYA *** 

1240 XXX2-73:YYY2-LUGARY2:W$="":CO=0 
1250 FOR JJJ-1 TO 8:CO-POINT(XXX2,YYY2): 
W$=W$+STR$(CO):XXX2—XXX2+22:NEXT 
1260 IF INSTR(W$,"2 2 2 2")<>0 THEN GOTO 
1560 

1270 XXX2-XF2+11:YYY2-3 3:W$="":CO-O 
1280 FOR JJJ2-1 TO 8:CO-POINT(XXX2,YYY2) 
:W$=W$+STR$(CO):YYY2—YYY2+20:NEXT 
1290 IF INSTR(W$,"2 2 2 2")«>0 THEN GOTO 
1560 

1300 'DIAGONAL 2 

1310 XXF2-XF2:YYF2—LUGARY2:W$="":CO-O 
1320 IF XXF2C-62 OR YYF2>-164 THEN XXX2- 


XXF2+11:YYY2-YYF2:GOTO 1360 

1330 XXF2—XXF2-22:YYF2—YYF2+20 

1340 IF XXF2<—62 OR YYF2>=164 THEN XXX2- 

XXF2+11:YYY2-YYF2:GOTO 1360 

1350 GOTO 1330 

1360 ' 

1370 CO-POINT(XXX2,YYY2):W$=W$+STR$(CO) 
1380 XXX2—XXX2+22:YYY2—YYY2-20 
1390 IF YYY2<23 OR XXX2>216 THEN GOTO 14 
10 

1400 GOTO 1370 

1410 IF INSTR(W$,"2 2 2 2")<>0 THEN GOTO 
1560 

1420 XXF2-XF2:YYF2-LUGARY2:W$="":CO-O 

1430 IF XXF2>—216 OR YYF2>=164 THEN XXX2 

-XXF2+11:YYY2-YYF2:GOTO 1470 

1440 XXF2—XXF2+22:YYF2—YYF2+20 

1450 IF XXF2>—216 OR YYF2>-164 THEN XXX2 

-XXF2+11:YYY2—YYF2:GOTO 1470 

1460 GOTO 1430 

1470 CO—POINT(XXX2,YYY2):W$=W$+STR$(CO) 
1480 XXX2—XXX2-22:YYY2—YYY2-20 
1490 IF YYY2<23 OR XXX2<62 THEN GOTO 151 
0 

1500 GOTO 1470 

1510 IF INSTR(W$,"2 2 2 2")<>0 THEN GOTO 
1560 

1520 GOTO 400 

1530 '*** GANA EL JUGADOR 1 *** 

1540 LOCATE 1,1:PRINT"! 4 EN RAYA l FELI 
CIDADES JUGADOR l..":GOSUB 1640:GOTO 157 
0 

1550 '*** GANA EL JUGADOR 2 *** 

1560 LOCATE 1,1:PRINT"! 4 EN RAYA ! FELI 
CIDADES JUGADOR 2..":GOSUB 1640:GOTO 157 
0 

1570 WHILE INKEY$—"" 

1580 WEND 

1590 LOCATE 1,1:PRINT STRING$(40," ") 
1600 WHILE INKEY$<>"" 

1610 WEND 
1620 GOTO 350 

1630 FOR XFF-62 TO 236 STEP 22:PUT (XFF, 
YFF),CASILLA,PSET:NEXT:RETURN 
1640 FOR MU-300 TO 40 STEP-20:SOUND MU,. 
3:NEXT 

1650 FOR MU-40 TO 300 STEP 20:SOUND MU,. 
4:NEXT 
1660 RETURN 

1670 CLS:LOCATE 6,1:PRINT" LAS 

CUATRO EN RAYA":LOCATE 9,1:PRINT" P 

OR CESAR VALENCIA PERELL6":LOCATE 13,1:P 
RINT" MEGAOCIO ": LO 

CATE 18,1:PRINT" PULSA UNA TECLA PARA 

CONTINUAR" 

1680 WHILE INKEY$—"" 

1690 READ NOTA 

1700 IF NOTA—2 THEN RESTORE 1740:GOTO 16 
90 

1710 SOUND NOTA,.5:SOUND NOTA+2,.6:SOUND 
NOTA,.5:SOUND NOTA-2,.4:SOUND 800,.2:GO 
SUB 1750 
1720 WEND 
1730 CLS:GOTO 360 

1740 DATA 358,359,426,478,284,358,284,35 

8,284,358,190,213,239,159,142,159,142,17 

9,142,179,142,179,95,106,119,71,80,71,80 

,71,89,95,106,119,71,89,71,89,71,89,190, 

213,239,159,142,159,142,179,190,213,239, 

142,179,142,179,142,179,2 

1750 FOR R—1 TO 30:NEXT:RETURN 
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CAVERN 


Si te gustan los juegos arcade, Cavem es uno de esos adieu vos i 
de los -iejos uempos La historia cuenta como un joven piloto fu6 
abandonado frente al fuerte gaMcuco de Medsan, al cargo de una 
potente nave de guerra llamada “Destroyer” All! deberia esperar y 
guamecerse de los enemigos hasta que las fuerzas aliadas volvieran fortalecidas. 

Hay dos Upos de enemigos con los que deberemos tener especial cuidado, ya que si traspasan nuestra 
barrera de fuerza nos restar&i una vida. Un consejo pr&tico es destruir pnmero a los enemigos de color 
amanllo, ya que estos corren mucho mAs 
Las teclas de control de juego son: 

Q: Arriba Z Abap P: Disparo H: Pausa 

Al llegar a los 1.000 puntos y a los 2 500 obtendremos una vida extra y un expecial bonus 



5 BOKDEK Os PAPES O: INK 7: CLS 


500 PEINT AT 3,0;“TU COHANDO UN CANON L 



10 FOS f=0 TO 7: FOS g=0 TO 7: SEAD as 


ASEE SOLITAEIO CON FBOTECCION EN UNA FOE 



POKE USB CHE9 (144+f)+9.a: NEXT g: NEXT 


TALEZA ESCONDIDA EN EL INTEEIOE DE UNA C 


T G,25;“VIDAS “;li 

f 


AVEENA.TU FUEDES VOLAE HATANDO ALIGENAS. 


2000 GO TO 1500 

20 DATA 192,240,60,127,127,60.240,192 


SI ELLOS DAN EL CAHPO DE ENEGIA TU PIEED 


2550 NEXT g: NEXT f 

30 DATA 0,0,0,255,255,0,0,0 


ES UNA VIDA.CUANDO ELLOS LO DEN TEES VEC 


3000 FOE f=l TO 29 STEP 3 

40 DATA 0,1,31,99,127,31,1,0 


ES LAS FOBTALEZAS ESTAEAN DESTEUIDAS 1 !!■ 


3010 PEINT AT ax.bx-i-f; INK 1; “777“ 

50 DATA 48,248,24,238,238,24,248,48 


510 PEINT AT 13,0; INK 6;' ABA 


3020 NEXT f 

80 DATA 24,73,214,143,47,218.34,24 


JO=“*Z-“ LASEE= a “P" ■ ■ 


3025 BEEP .004,20: BEEP 004.40 

70 DATA 0,12,62,199,255,62,12,0 


515 PEINT AT 14.0; INK 6;* PABA 


3030 PEINT AT ax.bx+1;" 

80 DATA 15,92,124,216,216,124,62,15 


E=““H““ . 


■ 

80 DATA 255, 1, 1, 1, 1, 1. 1,255 


520 PEINT AT 16,0; INK 3;" 30 PUNTOS 


3040 IF ax=cx THEN PEINT AT cx.dx; INK 8 

100 POKE USB "a"+0,BIN 11000000 


50 PUNTOS* 


i PAPEE 2;*77“: FOE f=0 TO 4: BEEP .001. 

105 POKE USB “a“+l,BIN 11110000 


530 PEINT AT 16,0; INK 4;* 77 * 


55: NEXT f: LIT sc=sc+50: PEINT AT cx.dx 

110 POKE USE “a“+2,BIN 00101000 


540 PEINT AT 16,13; INK 6;" 77 " 


;• LET cx=INT (END*10)+6: LET dx=28 

115 POKE USB "a“+3,BIN 00111111 


545 PEINT AT 17,0; INK 8;“Bonus Canon a 


3050 IF ax=ex THEN PEINT AT ex.fxs INK 6 

120 POKE USB “a“+4,BIN 00111111 


los 1000 puntos*;AT 16,12;“y a los 2500 


; PAPEE 2;“??“: FOE f=0 TO 4: BEEP .001, 

125 POKE USE “a"+5.BIN 00101000 


puntos" 


55: NEXT f: LIT sc=sc+30: PEINT AT ex,fx 

130 POKE USE *a“+8,BIN 11110000 


550 PEINT AT 19,3; PAPEE 1;'PEESI0NE A 


;“ *: LET ex=INT (END*10)+6: LET fx=28 

135 POKE USE “a“+7,BIN 11000000 


PAEA COHENZAE" 


3100 EETUEN 

140 POKE USE -c'+O.BIN 00000001 


570 FOE F=2 TO 6 


3500 LET ll=lt-l 

145 POKE USB “c“+l,BIN 00000111 


580 IF INKEY90"“ THEN CLS : GO TO 1000 


3510 PEINT AT 0,31? PAPEE 2; FLASH l;Li 

150 POKE USE "C-+2.BIN 01111110 


595 PAUSE 14 


3520 FOE f=0 TO 5 

155 POKE USB “c“+3,BIN 11000111 


600 NEXT f 


3530 FOE g=7 TO 1 STEP -1 

160 POKE USE ■c-+4,BIN 11111111 


610 GO TO 570 


3540 PEINT AT ax.bx; INK 9;“7“ 

165 POKE USB “c“+5,BIN 01111110 


1000 FOE f=5 TO 16 


3545 BEEP .001.g+55 

170 POKE USE “c“+6,BIN 00000111 


1005 BEEP .005,20 


3550 NEXT g: NEXT f 

175 POKE USB "c“+7,BIN 00000001 


1010 PEINT AT f,G; INK 6; PAPEE 1;"?" 


3555 PEINT AT cx,dx+l;“ 

160 POKE USE “d“+0,BIN 11100000 


1020 NEXT f 


3556 PEINT AT ex,fx+l;“ • 

165 POKE USE “d“+1,BIN 11111000 


1030 FOE f=0 TO 255 


3560 IF 11=0 THIN GO TO 4000 

160 POKE USE “d“+2,BIN 00111110 


1040 PLOT INK 2;f,175 


3560 LET dx=28 

195 POKE USE "d"+3,BIN 11111111 


1050 DEAN INK 2;0,END*-30+-9 


3584 LET fx=28 

200 POKE USE “d“+4,BIN 11111111 


1051 PLOT INK 2;f,0 


3600 EETUEN 

205 POKE USE "d“+5,BIN 00111110 


1055 DEAN INK 2;0.END*36+3 


3700 PEINT AT 11,5s INK 4;“BONUS GUN“; I 

210 POKE USE "d“+6,BIN 11111000 


1060 NEXT f 


NK 5;“ + INK 6;“200 PUNTOS- 

215 POKE USE “d“+7,BIN 11100000 


1199 BEN Variables 


3705 FOE n=0 TO 1 

220 POKE USE , e B +0,BIN 10010101 


1200 LET ax=12 


3710 FOE g=0 TO 40 STEP 4 

225 POKE USE “e“+l,BIN 01000010 


1210 LET bx=1 


3720 FOB f=G TO 15 STEF 4 

230 POKE USE “e“+2.BIN 00100101 


1220 LET cx=INT (END*10)+6 


3730 BEEP .02,f +g: NEXT f: NEXT g 

235 POKE USE “e“+3,BIN 00111000 


1230 LET dx=26 


3740 NEXT n 

240 POKE USE “e“+4,BIN 10011101 


1232 LET ex=INT (END*10)+8 


3750 LET li=li+l 

245 POKE USE "e“+5.BIN 01001100 


1235 LET fx=26 


3760 FOE f=l TO 40: LET sc=sc+5: BEEP .0 

250 POKE USE “e“+6.BIN 11001000 


1240 LET sc=0 


01.45: FEINT AT 0,8; FAFEE 2;sc= HEXT f 

255 POKE USE "•"+7,BIN 01011110 


1250 LET 11=3 


3770 FOE f=5 TO 27 

260 POKE USE “f“+0,BIN 00011100 


1260 FOE g=0 TO 20 STEP 5 


3760 PEINT AT ll,f;“ NEXT f 

265 POKE USE “f“+l,BIN 00111110 


1300 FOE f=-10 TO 0 STEP 3: BEEP .01,f+g 


3780 FBIHT AT cx dxs’ “;AT ex.fx;’ 

270 POKE USE “f“+2,BIN 01111111 


: NEXT f 


“ 

275 POKE USE “f“+3,BIN 11000111 


1310 PAUSE 3: NEXT g 


3800 LET dx=28: LET fx=28 

280 POKE USE "f“+4.BIN 11111111 


1499 EEH Hain Loop 


3610 EETUEN 

285 POKE USE “f“+5.BIN 00111111 


1500 PEINT AT ax.bx; INK 5;“7" 


4000 PEINT AT 10,7|“G A H E 0 V I E“ 

260 POKE USE “f+6.BIN 00011110 


1510 IF INKEYS=“q“ AND ax>5 THEN LET ax= 


4001 FOE '=0 TO 100: BOEDER 7: OUT 34300 

295 POKE USE “f“+7,BIN 00001100 


ax-1: BEEP .001.60: PEINT AT ax+l,bx;“ " 


,20: BOEDEE 0: NEXT f 

300 POKE USE “g“+0,BIN 00000111 


1520 IF INKEY*=“z* AND ax<16 THEN LET ax 


4002 FOE f=0 TO 100: BOEDEE 7: OUT 34350 

305 POKE USE "g“+l,BIN 00011111 


=ax+l: BEEP .001.66: PEINT AT ax-l,bx;* 


,100: OUT 34300,20: BOEDEE 0: NEXT f 

310 POKE USE “g*+2,BIN 11111100 


“ 


4005 FOE f=0 TO 1 

315 POKE USE *g“+3,BIN 10110000 


1530 IF NKEY#="p" THEN GO SUB 3000 


4010 BEEP .1,-30: BEEP .1,-23 

320 POKE USE "g“+4 t BIN 11110000 


1540 IF IHKETS="h" THEN PAUSE 0 


4015 NEXT f 

325 POKE USE *g“+5.BIN 11111100 


1600 PEINT AT cx.dx; INK 6;“ 7? ■ 


4020 FEINT AT 12.3;’CAVEENA DISTEUIDA’ 

330 POKE USE "g“+6,BIN 00011111 


1805 PEINT AT ex.fx; INK 4;" ?? * 


403G FOE f=-15 TO -35 STEP -5 

335 POKE USE “g“+7,BIN 00000111 


1610 LET dx=dx-2 


4040 BEEP .13,f 

340 POKE USE “h“+O.BIN 11111110 


1620 LET fx=fx-l 


405G NEXT f 

345 POKE USE “h“+l.BIN 00000001 


1630 IF 4x=0 THEN 50 SUB 3500 


4080 FEINT *T 14.7;"HAS FEBD1D0!!“ 

350 POKE USE “h“+2.BIN 00000010 


1634 IF fx=0 THEN GG SUB 3500 


4070 FOE f=0 TO 55 

355 POKE USE "h“+3.BIN 00000001 


1700 IF sc>1000 AND sc<1100 THIN GO SUB 


4080 BEEP .005.10: BEEP .005,20: BEEP .0 

360 POKE USE “h“+4,BIN 00000010 


3700 


05.0 

365 POKE USE "h“+5,BIN 00000001 


1710 IF sc>2500 AND sc<2800 THEN GO SUB 


4090 NEXT f 

370 POKE USE “h'+6,BIN 00000010 


3700 


4100 CLS : GO TO 500 

375 POKE USE “h“+7.BIN 11111100 


1980 PEINT AT 0,0i PAPEE 2;’SCORE "ssciA 


9999 SAVE “CAVEEN" LINE 1 
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Pidelo hoy it lismo (rellena el cupon que encontraras al final de la revista). Proximo disco CPC USER 2 (fe- 

brero 1990). 


Ref. 590. 2.500 ptas. 





















NIM 


El juego consiste en ir quitando palos de la pirdmide, ganando quien se 
lleve el ultimo. Hay que tener en cuenta unas reglas: 

- Se pueden quitar uno o mds palos pero siempre de la misma tinea. 

- Los palos se van quitando pea* tumos alternatives. 

- No se puede pasar un tumo sin coger ningun palo, siempre hay que co- 

ger al menos uno. 

- No se puede quitar de cada lrnea mds palos de los que tienes. 

El ordenador preguntacuantas tineas se quieren, cuantas mds tineas se pi- 
dan mds dificil sera el juego y tardard mds el ordenador en pensar. 
Despuds deberemos introducir nuestro nombre y por ultimo, quien empie- 
za la partida: el ordenador (T) o el jugador (Y). 

El programa ird pidiendo cuando sea el tumo del jugador la tinea de la 
cual se quieren quitar palos y el numero de dstos que se quieren quitar. 
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1 start: 


5 

GOSUB abrir 


10 

LOCATE 1,31 


20 

PRINT SPACES(5) 


30 

LOCATE 1,1 


40 

INPUT "eCuiintas filas quieres? (5- 

) ", 

filas 


50 

IF filas<5 OR filas>10 THEN 

10 

60 

DIM nim(filas,filas) 


70 

FOR a=l TO filas 


80 

FOR b=l TO filas 


90 

nim(a,b)=2 


100 

NEXT 


110 

NEXT 


120 

FOR a=l TO filas 


130 

FOR b=l TO a 


140 

nim(a,b)=l 


150 

NEXT 


160 

NEXT 


170 

CLS 


180 

LOCATE 1,1 


190 

COLOR morado 


200 

PRINT "dComo te llamas? (7 

car. ) 

210 

COLOR rojo 


220 

GOSUB vacia 


230 

LINE INPUT nombreS 


240 

nombre$=MID$(nombreS ,1,7) 


250 

CLS 


260 

aS=" " 


270 

WHILE a$<>"T" AND a$<>"Y" 


280 

COLOR cyan 


290 

LOCATE 1,1 


300 

PRINT "oEmpiezas TU.o YO?" 


310 

CALL tecla(aS) 


320 

a$=UCASE$(a$) 


330 

WEND 


340 

IF a$=*'T" THEN turno=l ELSE 

turno 


350 CLS 
355 bucle: 

360 GOSUB pinta 
370 GOSUB pintaturno 

380 IF turno=l THEN 
390 GOSUB piensa 
400 ELSE 

410 FOR a=l TO 4000:NEXT 

420 LOCATE 18,40 

430 PRINT SPACES(40) 

440 GOSUB player 
450 END IF 

460 IF turno=l THEN turno=2 ELSE turno=l 

470 GOSUB mirarfin 

480 IF flag=l THEN 

490 IF turno=2 THEN 

500 LOCATE 15,35 

510 COLOR rojo 

520 PRINT "HE GANADO!!!!!” 

530 ELSE 

540 LOCATE 15,22 

550 COLOR rojo 

560 PRINT ***** ESTA VEZ HAS GANADO TU 

***« 

570 END IF 

580 CALL tecla(a$) 

590 CLS 

600 GOTO ganado 
610 END IF 
620 GOTO bucle 
625 ganado: 

630 PRINT "OTRA PARTIDA (S/N)" 

640 CALL tecla(a$) 

650 IF UCASE$(a$)="S" THEN ERASE nim:G0T 
0 start 

660 IF UCASES(a$)="N" THEN GOTO cerrar 


MegaOcio 13 







ESPECIAL LIST ADOS MEGAOCIO N- 


670 GOTO ganado 


680 END 
685 abrir: 

690 SCREEN 2,640,257,3,2 

693 autor$=SPACE$(12)+"(c) J.G.Villarrea 

1 1990" 

695 titulo$="NIM - (Gana quien se llev 

e el ultimo palo)” 

700 WINDOW 2,titulo$+autor$,(0,0)-(631,2 
43),0,2 

710 PALETTE 0,0,0,0:PALETTE 1,1,.43,0 

720 PALETTE 2, . 5,0,1:PALETTE 3,1,1,1 

730 PALETTE 4,0,1,0:PALETTE 5,.6,.7,1 

740 PALETTE 6,1,1,.13:PALETTE 7,1,0,0 

750 negro=0:naranja=l:morado=2 

760 violeta=2:blanco=3:verde=4 

770 cyan=5:amarillo=6:rojo=7 

780 COLOR bianco,negro 

790 WINDOW 2 

800 WINDOW OUTPUT 2 

810 CLS 

820 RETURN 

825 cerrar: 

830 WINDOW CLOSE 2 
840 SCREEN CLOSE 2 
850 END 

855 pinta: 

860 col=verde 

870 FOR a=l TO filas 

880 medio=(filas*16-a*16)/2+50 

890 COLOR bianco 

900 LOCATE a*2-l,INT(medio/8)-l 

910 PRINT a 

920 FOR b=l TO a 

930 IF nim(a,b)=l THEN 

940 col=verde 

950 ELSE 

960 col=negro 

970 END IF 

980 medio=medio+15 

990 LINE (medio,a*16-16)-(medio,a*16- 

8),col 

1000 LINE (medio+1,a*16-16)-(medio+1, 

a*16-8),col 

1010 NEXT 

1020 NEXT 

1030 RETURN 

1035 pintaturno: 

1040 COLOR ro]o 
1050 IF turno=l THEN 
1060 LOCATE 5,45 
1070 PRINT "Turno de"; 

1080 COLOR amanllo 
1090 PRINT " CPU 
1100 ELSE 
1110 LOCATE 5,45 
1120 PRINT "Turno de 
1130 COLOR amanllo 
1140 PRINT nombre$+" 

1150 END IF 
1160 RETURN 
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1165 

1170 

1180 

1190 

vacia: 

FOR a=l TO 20 

aS-TNKPV!! 


NEXT a 


1200 

RETURN 


1210 

SUB tecla(a$) STATIC 

I 

1220 

FOR a=l TO 20 

1 

1230 

a$=INKEY$ 


1240 

NEXT a 


1250 

a$=" " 


1260 

1270 

WHILE a$="" 
a$=INKEY$ 


1280 

WEND 


1290 

END SUB 


1300 

SUB quita(lin,pal) STATIC 


1310 

SHARED nim(),pinta 


1320 

FOR a=lin TO 1 STEP -1 


1330 

IF nim(lin,a)=l THEN st=a 


1340 

NEXT 


1350 

FOR a=st TO st+pal-1 


1360 

nim(lin,a)=0 


1370 

NEXT 


1380 

END SUB 


1385 

npalosenlinea: 


1390 

contador=0 


1400 

FOR a=l TO filas 

I 

1410 

IF nim(linea,a)=l THEN contador=co 


ntador+1 


1420 

NEXT 


1430 

RETURN 


1435 

piensa: 


1440 

1450 

DIM segundad( filas, filas) 

FOR a=l TO filas 

! 

1460 

FOR b=l TO filas 

) 

1470 

seguridad(a, b )=nim { a, b ) 


1480 

NEXT 

1 

1490 

NEXT 


1500 

GOSUB impar 


1510 

IF flag=0 THEN 


1520 

sigue: 


1530 

linea=lNT(RND*filas+l) 


1540 

GOSUB npalosenlinea 

! 

1550 

IF contadorOO THEN 


1560 

palosp=100 


1561 

WHILE (palosp>contador) 


1561 

1562 

palosp=INT(RND*contador+l) 

WEND 


1570 

lineap=linea 


1580 

CALL quita( lmea,palosp) 


1590 

ELSE 


1600 

GOTO sigue 


1610 

END IF 


1620 

ELSE 


1630 

FOR aa=l TO filas 


1640 

LOCATE 1,1 

i 

1650 

1660 

linea=aa 

GOSUB npalosenlinea 

I 

i 

1670 

FOR bb=l TO contador 

l 

1680 

CALL quita(aa,bb) 

i 

1690 

GOSUB impar 

l 


I 
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brer© 1990). 









1700 IF flag=0 THEN 

1710 lineap=aa 

1720 palosp=bb 

1730 GOSUB reponer 

1740 GOTO si 

1750 END IF 

1760 GOSUB reponer 

1770 NEXT 

1780 NEXT 
1785 si: 

1790 CALL quita(lineap,palosp) 

1800 END IF 
1810 LOCATE 18,40 
1820 COLOR verde 

1830 PRINT "Quito ";palosp;" de la lin 

ea "jlineap 

1840 ERASE segundad 

1850 RETURN 

1855 reponer: 

1860 FOR dd=l TO flias 

1870 FOR ee=l TO filas 

1880 nim(dd,ee)=segundad(dd,ee) 

1890 NEXT 
1900 NEXT 
1910 RETURN 

1915 contarpalos: 

1920 DIM npalos(filas) 

1930 FOR a=l TO filas 
1940 contador=0 
1950 FOR b=l TO filas 

1960 IF nim(a,b)=l THEN contador=cont 

ador+1 

1970 NEXT 

1980 npalos(a)=contador 
1990 NEXT 
2000 RETURN 

2005 conviertebin: 

2010 DIM bin$(filas) 

2020 DIM bin(filas) 

2030 FOR a=l TO filas 
2040 num=npalos(a) 

2050 a$="" 

2060 WHILE num>=2 

2070 a$=MID$(STRS(num MOD 2),2,l)+a$ 

2080 num=num\2 

2090 WEND 

2100 a$=MID$(STRS(num),2,1)+aS 
2120 bin$(a)=RIGHTS("0000"+a$,4) 

2130 bin(a)=VAL(bin$(a)) 

2140 NEXT 
2150 RETURN 

2155 sumabin: 

2160 resul=0 

2170 FOR a=l TO filas 

2180 resul=resul+bin(a) 

2190 NEXT 
2200 RETURN 
2205 impar: 

2210 GOSUB contarpalos 
2220 GOSUB conviertebin 
2230 GOSUB sumabin 




2240 resS=STRS(resul) 

2250 resS=MID$(resS,2,LEN(resS)-1) 

2260 flag=0 

2270 FOR a=l TO LEN(resS) 

2280 b=VAL(MIDS(resS,a,1)) 

2290 IF (b MOD 2)<>0 THEN flag=l 
2300 NEXT 

2310 ERASE bin,binS,npalos 
2320 RETURN 

2325 player: 

2330 LOCATE 10,40 
2340 COLOR morado 

2350 PRINT "i!De que fila quieres quitar 
?"+SPACES(5) 

2360 COLOR bianco 
2370 LOCATE 10,68 
2380 GOSUB vacia 
2390 INPUT " ",linea 

2400 IF linea=0 OR linea<0 OR linea>fila 
s THEN GOTO player 
2405 player2: 

2410 LOCATE 10,40 
2420 COLOR cyan 

2430 PRINT "itCuointos palos quieres quit 
ar?"+SPACE$(5) 

2440 COLOR rojo 
2450 LOCATE 10,70 
2460 GOSUB vacia 
2470 INPUT " ",palos 

2480 IF palos=0 OR paloscl THEN GOTO pla 
yer2 

2490 LOCATE 10,40 
2500 PRINT SPACES(40) 

2510 GOSUB npalosenlinea 

2520 IF contador<palos OR palos=0 THEN 

2530 BEEP 

2540 FOR a=l TO 50 

2550 COLOR rojo 

2560 LOCATE 10,40 

2570 PRINT "‘Ti 1 No hagas trampas !!! 

II 

2580 FOR b=l TO 80:NEXT 

2590 COLOR amarillo 

2600 LOCATE 10,40 

2610 PRINT "-m No hagas trampas !!! 

•I 

2620 FOR b=l TO 50:NEXT 

2630 NEXT 
2640 GOTO player 
2650 END IF 

2660 CALL quita(linea,palos) 

2670 RETURN 

2675 mirarfin: 

2680 contador=0 

2690 FOR a=l TO filas 

2700 FOR b=l TO filas 

2710 F nim{a,b)=l THEN contador=cont 

ador+1 

2720 NEXT 

2730 NEXT 

2740 IF contador=Q THEN flag=l ELSE flag 
=0 

2750 RETURN 
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DISCO REVISTA 


UTILIDADES 


Si quieres convertir tu PCW en algo mas que una maquina de escri- 
bir, llevar la contabilidad de tu casa o negocio, administrar ia cuenta 
corriente o libreta de ahorros y pasar un buen rato delante del orde- 
nador Jugando a interesantes y adlctivos juegos, jno lo dudes!, todo 
esto lo podras conseguir con la coleccion de software mas interesan- 
te para PCW, en PCW USER. La revista en disco de PCW que todo 
usuario debe de tener en su casa. 
iNo pierdas la oportunidad de coieccionarlosl. 


PCW USER 1 (REF 573. PVP 2.500 ptas.) 


PROGRAMAS 

EDUCATIVOS 

JUEGOS 


UTILIDADES 


PROGRAMAS 

EDUCATIVOS 

JUEGOS 


UTILIDADES 

JUEGOS 

CARGADORES 

UTILIDADES 

JUEGOS 


POKDIS. (Editor de discos que te permitlra buscar pokes, 
recuperar ficheros, etc). 

GRAPH (Primer lenguaje de programaclon de graficos dentro del Basic). 
VOLCADOR. Saca por impresora a tamano DIN A4 tus pantallas favorites. 

DRAW. Ariade las instrucciones PLOT y DRAW al Mallard Basic. 

CHAR. Incorpora los modos de escritura 1 y 0 del CPC en PCW. 

PCW USER 1 “ 

-POKPiS.UraaioiotiMccaijjatapapmUtrtiiaeaiotpoicaaOa 
M mjm fovomo*. 0 Urrptamaria racupan* in reran Bcxitoo 
oeeMarHOnani* 

-GRAPH. ',"*10 «j languoia da prev micciyi Pa QrCflcoa 

dartnaaiBoDc Po<*ianoca< gratia iflariicai o'Diaalogo 

-VOLCAOOfi Soooco«Tpwora iia port oka OmtOm a. Sam a 

tomato 

-3PFUN. Papraaarito nncterat r’Mtamafcca an trai Ornai atnaa 
corurwamani naoduet ta Pott*. 

-CHAR Onjtan'reduaaaaaaumlvOcMiCKanfuaCW 

-(XPIRTOMEDICO. ifmat KUO? 

OaluaTiarraood? 

•DtIMOS. Jiago a sea fta>4i3oi I’a luago y iaina n 
tatot poo poaor oa fcaa 

-DRAW u*oiuipiO0totitf*to«gr«lcoi*iracaiiOoadai»aa( 
aiGSX 

1 

1 

3DFUN. Represents funciones matematicas en tres dimensiones. 

EXPERTO MEDICO. Realizate un diagnostico complete, descubre si estas en 
fermos y lo que tienes. 

DEIMOS. Reune todas las piezas necesarias para avanzar por las distintas lo¬ 
ses de las que se compone este Juego. 



PCW USER 2<REF 574. PVP: 2,500 ptas.) 


TCOPY. Utiliza el nuevo copion de PCW para realizar tus copias de seguridad 
PLOT. Ariade una nueva instruction grafica al PCW. 

GRAFIC. Redefine todos los caracteres ASCII para utilizarlos despues en tus 
programas. 

VOLOGO. Imprime tus mejores dibujos de Logo a tamano DIN A4. 


FUNCION. Interesante programa que te permitlra representar cualquler 
funcion matematica. 


PARANOID. Juega contra el ordenador a una trepidante partida de damas. 
DAGOBA. Atrevete a recorre sus 1.000 laberintos y encontrar el tesoro 
perdldo. 


PCW USER 2™ 


maitamoeofM KXDkibamoi 
h» oopka d* nojUod oot' aOa nwo oopttn para PCW 


■n rjtra, racutfoaa* \fi 


■1010. 

FUN<~'ON 

Won iuOXHh 

-votcxso. 




da pt&ra Oa lui mMona pcrto- 


PCW USER 3(REF: 575. PVP: 2.500 ptas.) 


LABEL. La aplicacion Ideal para la realizacion de mailings. 
FACTURA. Controla y emite todo tipo de facturas. 

LIBRETAS. Lleva una completa gestion de tu libreta de ahorros. 


PACMAN. Juega a esta nueva y curiosa version del comecocos. 
MINA. Atrevete a surcar uno de los laberintos mas peligrosos. 


PCW USER 3 =3 


UTILIDADES 




AMES00 CArgador para obtener vidas Infinitas e inmunidad en el juego 
James Bond 007. 


CARGADORES 


I • [AMT 1007 CqU 


PCW USER 4(ref: 576. PVP: 2.500 ptas.) 


Y ADEMAS-. 


BANKSAL. Programs para llevar un control exahustivo de les cuentas 
corrientes. 

CUERP03D. Programa en Logo para la generacion de figures en 3 
dimen siones. 

TEST. Generador y corrector de test. 


PCW USER 4IM 


BARCOS. Enf entate a tu PCW en una intrepida batalla naval.BIOPCW, Con© 
ce tus biorltmos en cualquler mes del afio. 


CARGADORES HEAD. Cargador para obtener inmunidad, velocidad y saltos inagotables en el 
Juego Head Over Heel’s. 



Articulo 


Ordenador 


Cantidad 


CUPON DE PEDIDO 

NOMBRE.. Deseo recibir las siguientes referencias: 

APELLIDOS .Re£ 

DIRECCION.................................................................... 

CODIGOPOSTAL...LOCALIDAD. 

PROVINCIA......... 

FORMA DE PAGO: 


[ jContrareembolso “jTalon a BMF Grupo de Comunicacion, S.A. 

Reeorta y envfa esta cup6n con tus dates personates a: BMF Editorial, S.A. C AImansa 110 28040 Madrid. 


Total 


Preeio 


Pidc.u nuy in smo trenena m cupon que encontraras al final de la revista). Proximo disco CPC USER 2 (fe- Ref. 590. 2.5001 

brero 1990). 
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